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HOLA, ^PODEIVIOS PREGUNTARTE ALGO? 



Con permiso, iCuantas veces has comprado un juego creyendo que iba 

a ser una maravilla, has llegado a casa, te has lanzado al ordenador 

como una flecha esperando impaciente a que terminara de cargar tu 

flamante adquisicidn y luego,..? ...Luego te has llevado el gran 

chasco porque ni era lo que te imaginabas, o no tenia insfrucciones, 

o las tenfa en ingles y no entendfas ni patata, o simplemente no te 

cargaba, o... en fin, que te habfan tornado el pelo. 



6N0S ADMITES UN CONSEJO? 



El proximo programa que fcompres exige que sea original, no una copia 

pirata, adquierelo en una tienda especializada y procura que Neve 

la pegatina de ERBE SOFTWARE numerada. Seguro que asi no te llevaras 

mas chascos 

Veras, en ERBE SOFTWARE nemos trabajado duro [seguro que esto lo esta 

leyendo e! jefe] y hemos conseguido la representacibn exclusiva para 

Espafia de todos estos programaa 
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Como veras, en ERBE le damos "marcha" a tu ordenador con un montdn de 

juegos a cada cual mejor. 

Conseguirlos es muy facil, llamanos o escrfbenos a ERBE SOFTWARE, 

C/. Santa Engracia, 17, 28010 MADRID, Tfno. [91] 447 34 10, o date una 

vuelta por tu tienda favorita, en casi todas encontraras nuestros programas 

(joiga! Si en tu tienda no los tiene, llamenos, le daremos toda la 

informacion que necesite y seguro que llagamos a un acuerdo]. 

jAH! Se nos olvidaba decirte que el numero que aparece en la pegatina 
que todos nuestros programas llevan, es para un sorteo que se hara el 

dia 24 de Julio [es el "cumple" del jefe) y en el que te pueden tocar 
desde un viaje a Londres para dos personas hasta un mont6n de juegos, 
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MICROFOBIA. Una seccion abierta 
a lodo lipo de crilicas que querais 
mandamus. 

COMO SE PROGBAMA UN JUEGO. 
Caldas, sallos y apoyos. Spectrum, 



DONA TECLA. Una buena selec- 
cidn de programas. 

La saga del SABREMAN: Re vela - 
mos los «uttimale-secretos« del 
«Sabrewulf» y el «Underwurlde». 

Diseiiar graficos es facil. Si lienes 
un COMMODORE, lo podrascotn- 
probar con este articulo. 



TO S.O.S.WARE. Todo un consullono 

* ' para lus dudas. 
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NUEVAS CREACIONES SINCLAIR 



«QL Integrated Accounts* 
de Sagesof t, es la pieza central 
de una serie de 5 nuevas crea- 
ciones de Sinclair Research. 

El paquete cuesta 89,95 li- 
bras (19.400 ptas). 

Los otros incluyen «Cash 
Trader-, -Decision Maker-, 
« Pro gram Planner* y "Touch 
and Go». 

Cash Trader, que tiene un 



precio de 69,95 libras (15.000 
ptas. aproximadamente), es, 
segun la prensa inglesa, el se- 
gundo en calidad y eonsti- 
tuye una gran ayuda para el 
pequefio comerciante, e in- 
cluso para companr'as con un 
mayor volumen. 

Touch and Go propor do- 
na una fiicil introduccion al 
teclado del QL. 



UNIDOS POR UNA CAUSA: 



rnsm 



Se ha puesto a la venta una 
cinta con juegos para Spec- 
trum, con el fin de conseguir 
recaudar fondos para ayudar 
a I pueblo etiope. 

Los programas se comer- 
cializan junto con el single 
que se ha hecho tan popular, 
"Feed the World" de la Band 
Aid, un grupo de superestre- 
llas de la musica actual que se 
han unido con fines benefi- 
ces, y que la integran entre 
otros, nombres como Paul Si- 
mon, Michael Jackson, Bruce 
Springsteen, Tina Turner, 
Steve Wonder, Diana Ross, 
Nina Hagen, Ray Charles, Ke- 



ny Rogers y muchos mas. 

Los programas de la cinta 
han sido seleccionados entre 
los mas populates de las prin- 
cipales companias de softwa- 
re inglesas. 

Enconttamos titulos tan 
conocidos como el Kokotoni 
Wilf de Elite, Pyramid de Fan- 
tasy, Ant Attack de Quicksil- 
va, 3D T ank Duel de Real Ti- 
me, Spellbound de Beyond, 
Statbike de Edge, Horatio 
Skiador de Psion, Jack and the 
Beanstalk de Thor, Gillian's 
Gold de Ocean y Sorcery de 
Virgin. 

El programa lo ha traido a 
nuestro pais la companfa de 
Software, Serma, 




PARA AJUSTAR 



LA CABE1A 



La rornpam'a ABC ha Ian/ado ill mercado un nue- 
vo producto, "Azimuth 3000", un programa de In- 
terceptor Software que sirve para efectuat un ajuste 
perfecto del angulo de posicionado de la cabeza del 
C2N. 

EI equipo consta de un progtama en cinta, manual 
de insttucciones, una herramienta especial con indi- 
cador y un programa de juegos que nos permite 
comprohat el correcto ajuste del azimuth. 

Ei programa esta disponible para el Commodore 
64 y los demas modelos de la gama. 




LA SECRETARIA PERFECTA 



SE LLAMA RITEMAN C+ 



La impresora Riteman C+, 
es una potente impresora de 
impactos por matriz de 9 x 9 

con una velocidad de impre- 
sion de 105 cps uni o bidirec- 
cional 

Utiliza 96 caracteres AS- 
CII, 96 italicos y los 8Z carac- 
teres graficos del Commodo- 
re, con una densidad normal 
de 480 puntos por tinea. 



Ademas de esras especifi- 
caciones tiene test de escritu- 
ra, subrayado conttnuo, tabu- 
lador, longitud de fotmato 
programa file, diagnostico de 
detencuin de errores, posicio- 
nador de papel continuo y 
cinta de impresora autorre- 
tintada. 

Lo comercializa la empress 
Inforunnei 
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ANTE LA DUDA f COMMODORE 128 PC 



Commodore ha presentado 
su nuevo modclo, el 1 28 PC, 
que, eomo dice la publicidad, 
va a hacer dudar a mas de 
uno. 

Las caracteristicas tecriicas 
son las siguientes; 

— Microprocesador Intel 
8088, de- 16 bits. 

— 4,77 Mhz de fYecuencia 
de reloj. 

— Memoria base de 256 K 
de RAM (ampliabte has- 
ta 640 K). 

— Interfaces serie y parale- 
lo. 

— Unidad doble de discos 
fiexibles de doble cata 




/// * v. I'll 




con 36QK de capaddad — 5 Slots compatibles, 

cada uno. — Alta resolution. 

Disco de 10 Mb opcio- — Compatible con IBM. 
nal. 



Sin duda, ptiede ser una al- 
tera ativa seria a los ordena- 
dores profesionalesT 



J 



LA QUIEBRA 



QUE NO CESA 



Cambridge Computer, 
empresa conocida por su 
joystick programable, ha de- 
saparecido. Segun los rumo- 
res, la compania tenia dificul- 
tades financieras despues de 
las ventas de su interface. La 
aparicion del SLOMO, el apa- 
rato que nos permitira alterar 
las velocidades de los juegos, 
[lego demasiadn [aide para 
salvar su re due id a aventura. 
La compania, finalmente, ha 
presenrado la liquidation vo- 
lunraria, lo que viene a de- 
mos trar que a pesar del gran 
negocio que es el mundo de 
los ordenadores, es necesario 
andar con mucho ojo. 



MAS PRESTACIONES PARA EL «DRAGON» 



Cumana ha comercilizado 
un disco sencillo y uno doble 
dentro de la gama Dragon. 

Ambas unidades se sumi- 
nistran con disco de demos- 
tracion, adaptador de cartti- 
cho ROM, guia del usuario y 
clavija de conexion. De este 
modo, optimizar las presta.' 
ciones del ordenador no su- 
pone ningun problem a. 

I'or la forma en la que ha si- 
do disenado, nos permite 
afiadir hasta 4 discos sin teali- 
zar modification en ei Dra- 
gon. 




MEMORIA DE ALTA VELOCIDAD 



Esta disponiblc en el mer- 
cadd, el Quick Disk para 
MSX, una unidad de memo- 
ria de aha velocidad en disco 
flexible, 

Tiene una velocidad de lee 
tura y escritura de 64K en 8 
segundos, con una memoria 
no f'ormateada de 128K, 64 
por cada una de las caras. 

Utiliza discos de 2,8 " (7 i 
mm) y el conjunto tiene un 
precio de 42.640 ptas., sin du- 
da una altemativa barata. 




LA NUEVA SERIE ST DE ATARI: TODA UNA REVOLUCION 



«<: Ordenadores caserns?". 
Cuando Jack Tramiel, fun- 
dador de Commodore y nue- 
vo presidents de Atari escu- 
ch6 esta frase, sonrio incredii' 
lamente como si su entrevis- 
tador estuviesc loco, y dijo: 
«nunca he oido hablar de eso; 
yo hago ordenadores perso- 
nales». 

Si Atari se manticne en su 
linea actual, 1985 sera el ulti- 
mo ano que oigamos hablar 
de ordenadores easeros tal 
como los conocemos, 

Tramiel, pretende dotar a 
sus maquinas del poder de 
proceso de los ordenadores 
de negocios, haciendoles ran 
faciles y comedos de usar co- 
mo el famoso Apple Macin- 
tosh, a un precio cercano a las 
80.000 ptas, con su nueva se- 
tie ST. Simultaneamente, 
Atari mantendra su tradicio- 
nal linea de ordenadores de 8 
bits pero a un precio muy 
agresivo: el 800 XL con una 
unidad de disco y un progra- 
ms de base de datos por 
50.000 ptas. 

Asi, mientras el resto de las 
companias atraviesan por 
mas o menos dificultades, 
Tramiel asegura que puede 
fabricar y vender 5 millones 
de ordenadores, porque el 
mercado esta a la espera del 
producto correcto al precio 
exaeto; su producto. 

Tramiel ha pasado por en- 
cima de las dudas expresadas 
por sus rivales en el sentido 
de que no podra mantener 
sus promesas y tendra que 
elevar drasticamente los pre- 



cios, most rand on os un proto- 
tipo excitante aunque incom- 
plete 

Lo que hace radicalmente 
diferenres los micros ST, es el 
uso del GEM (Graphics Evi- 
ronment Manager) de Digital 
Research, un entorno de pro- 
gramacion especializado en el 
manejo de grahcos a traves de 
iconos y raton, es dear, Listed 
ve en la pantalla los objetos 
que puedc manejar tal y co- 
mo serian en su mesa tie tra- 
bajo, y accede a el los despla- 
zando un cursor por la panta- 
lla que refleja el movimienro 
del raton por la mesa; pueden 
realizarsc operaciones verda- 
deramente complejas sin to- 
car el teclado para nada, 

Los nuevos ST poseen ties 
mod os de resolucion: alta de 
640x400 pixels, monocroma; 
media de 640x200 con 4 colo- 
res y «baja» con 16 colores y 
320x200 puntos. 

La serie ST emplea el mis- 
mo procesador que el Macin- 
tosh, el 68000 de Motorola, 
un aurentico 16 bits y una 
monstruosa memoria ROM 
de nada menos que 192 Kbi- 
tes, que int'luye el sistema 
operative de la maquina, 11a- 
mado TOS (Tramiel Opera- 
ting System) y el GEM para el 
manejo de iconos, ventanas y 
ratcin. 

Ifstas maquinas poseen un 
gran niimero de interfaces 
para conectar con el mundo 
exterior: Centronics, RS232, 
joyticks, TV, video conrpues- 
to, interlace para disco y so- 
bre todo, un port para un dis- 




co duro de 1 5 Mb que Tra- 
miel espera vender por 
80.000 ptas. 

En definitive, por 200,000 
ptas, Atari pretende ofrecer 
un ordenador con 512 Kby- 
tes de RAM, impresora, mo- 
nitor y controlador dc disco. 

Segun Atari, 25 casas de 
software estan trabajando en 
programas para el ST y para 
los XE, sucesores de los ac- 



EL PORTATIL DE THOSHIBA 



Th os hi ha ha comercializa- 
do un ordenador personal 
portatil de altas prestaciones 
ya que, a pesar de su tamafio, 
proporciona todas las carac- 
teristicas de los microordena- 
dores mas potentes de la ga- 
ma alta, el Tl 100, 

Incorpora la tecnologia 
CMOS de bajo consumo, con 
el procesador de 16 bits 
80C88. Tiene una memoria 
RAM de 256K, con una rarje- 
ta de ampliacion opctonal de 
otros 256R, 




tuales Atari 800 XL. 

De materializarse todo es- 
to, los competidores de Atari 
tendran que sentarse a ver co- 
mo se les arrebata el mercado, 
o bien lanzar producros aiin 
mas revolucionarios en pre- 
cio y prestaciones. Una vez 
mas, el consumidor es el uni- 
co que saldra benefidado. 

Nota: los precios se refie- 
ren al mercado ingles. 



La unidad incorpora un 
diskette de 720K, adernas de 
la posibilidad de otro opcio- 
nal. 

Tiene una pantalla de cris- 
tal liquido dc- 25 filas por 80 
caracteres que puede verse 
desde cualquier angulo. 

La bateria tiene hasta 8 ho- 
ras de funcionamiento y es re- 
cargable, Los graficos son de 
alta resolucion y ademas de 
todo esto, es compatible con 
e! IBM PC. 

Una verdadera joya por un 
precio de 495,000 ptas. 
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INTERFACE 



DE DISCO 



PARA EL ' 



Ld empresa britanica CST 
(Cambridge Systems Tech- 
nology especiglistas en el df- 
seno de perifericos han pro- 
ducido una interface de disco 
para el QLque puede alojarse 
aentro del propio ordenador 
O en un modulo de expansion 
para perifericos; 

Es absolutamente compa- 
rible ton el sisrerna operative 
del QL, el QUOS y con todo 
el software de Psion que se 
enrrega con la maquina. Pcr- 
mitira el control do casi cual- 
quier disco de 5 1/4. 3,5 6 3 
pulgadas. La capacidad de al- 
macenamiento alcanza los 
720 Kb por drive. 

l.a interface contienc una 
ROM que, a su vez, encierra 
un controlador de periferieos 




standard del tipo de los ma- 
nejados por el QDOS. Tam- 
bien proporciona una consi- 
derable ampliation del Su- 

perbasic, con nuevos coman- 
dos que per mi ten el control 
de la capacidad multitarea, la 
production de director] os 
con earacteres ambiguos y ar- 
chives de acceso aleatorio. 
Soporta uno odos drives que 
pueden ser de simple o doble 
densidad, 40 u 80 tracks, lo 
cual quiere decir que casi 
cualquier floppy del mercado 
trabajara con la interface, 
puede que sin siquiera cam- 
biar el conecror. 



EL NUEVO 



AMSTRAD 



CPC 664 



Tan solo unos dias des- 
pues de su lanzamienfo en 
Ingiaterra, el nuevo AMS- 
TRAD CPC 664 ha sido 
pre sen l ado en el mercado 
hispanico. 

Se trata de una version 
mejorada de! famoso CPC 
464 en la que se ha sustitui- 
do e! cassette incorporado 
[ior una nueva unidad de 
diseo de 3". El basic y el sis- 



rema operativo ban sido 
modifieados para mejorar- 
los sin que por ello se haya 
sacrificado su total compa- 
tibilidad con el CPC 464 y 
[odo el Software producido 
I iasr.1 el momcnlo. 

LI CPC 664 permite la 
conexion de una segunda 
unidad de disco y cam hi en 
prevee la utilization del ela- 
sico y batata cassette do- 
mestico. 

LI equipo se prtsenra 



junto con un intetesante 
paquete de Software; sis te- 
nia operative CPM y LO- 
GO. Su precio sera dc 
109.500 ptas., con monitoi 
monocromatico y 134.500 
con monitor de color. 

Esta prevista la coexis- 
tenria con el modelp ante- 
rior, ya que, segun la com- 
pahia distripuidora, amhas 
maquinas estan dirigidas a 
sectores de publico diferen- 
tes. 




Indescomp ha celehrado 
reeientemente en Madrid 
unas jornadas informaricas 
en las que ha quedado claro la 
nueva linea de actuation de la 
compania, que esta dirfgierr- 
do todos sus esfuerros a po- 
tenciar el mercado de dos or- 
denadores, Amstrad y Spec- 
tra video (este ultimo en sus 
dos versiones). 

En la inauguration de dt- 
chas jornadas estuvieron pre- 
scntes los sectores mas repre- 
sentarivos de la prensa. asi co- 
mo los de diferentes distri- 
buidores. 

Indescomp se ha convert i- 
do en poeo tiempo en una 



JORNADAS 
INDESCOMP 



empresa imporrante dentro 
del mundo de los otdenado- 
res, CLin unas previsiones eco- 
nomicas de facturacion en ca- 
si un 100% con re spec to a las 
del pasado ejercicio finance- 
ro. 

Ideseomp, por otra parte, 
se encaigar.i de la distribu- 
tion del ordenador Ams- 
trand tanto en EE.UU. cotno 
en Sudamerica. 

Durante los cuatro dias 
que duraron las meneionadas 
jornadas se expusieron todas 
las novedades de la compa- 
nia, entre las que cabe desta- 
car la del nuevo modelo de 
Amstrad. el CPC664, 



MSX 



RED LOCAL DE COM UNICAG ONES 



l_a empresa Indescomp que 
ha encaminado todas sus acti- 
vidades por el camino de los 
nuevos ordenadores (entienda- 
sc MSX y Amstrad), ha discna- 
do con fines didaetieos, y mas 
concretamente para aplicacio- 
nes en la ensehanza, una red lo- 
cal de comunicaciones para el 
Spectravideo '528. que como es 
logico servirii igualmente para 
cualquier otro standard MSX. 

A esta Red, pueden conec- 
tarse hasjra 32 ordenadores con 
al menos 64 K de mefnoria 
RAM, como estacioncs cscla- 
vas. 

LAN, que es el nomhre con 
el que se denomina dicha red 
local, esta eoncebida para su 
aplicackin en la ensenanza. Se 
contt ola por medio de una Es- 
tacion Maestra que esta com- 
puesta por un ordenador Spec- 
travideo 328 dotado con un 
floppy de 320 K y un disco duro 



de 10 Mbytes, Todo el conjun- 
to opera tanto en CP/M como 
en MSX - DOS de Microsoft. 

El disco duto tiene ttes volu- 
menes distintos. El de Sistema, 
que actua como una biblioteca 
de programas que pueden ser 
com parti dos por todos los 
usuarios de la Red. El de Gru- 
po. que funciona del mismo 
modo que si se tratase de una 
pizarra de la clase, permitiendo 
pasat mensajes y programas en- 
tre las diferentes estacioncs es- 
clavas. El ultimo, es el denomi- 
nado volumen Usuario, y equi- 
vale a lo que podria denomi- 
nate «taquilla» de cada uno de 
los alumnos, ya que en ella se 
pueden guardar los ficheros de 
estos. 

La Red Local de Comunica- 
ciones (LAN) ha sido presenta- 
da por la Division Spectravideo 
del Grupo Indescomp, en Espa- 
ii.i. 
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Meichos de los aficionados 
a los juegos de avenruras ha- 
bran sonado en mas de un 
oeasion con poder realtzai su 
proptb juego con los condi- 
cionantes que a ellos les gus- 
taria que este reuniera. Pues 
bien, hay un programa, "Ad- 
venture Writer", que permite 
a los no especialistas de la 
programacion hacer precisa- 
mente eso, erear sus prppios 
juegos de a ventures. 

Con t'l programa es posihlc 
describir el escenario, definir 
los personajes, imaginar la to- 
pografia del pais, escoger los 
diferentes peliyros que nos 
acecharan en el juego, consi- 
guiendo de este riiodp sor- 
prender a nuestros amtgos 
mostrandoles aventuras to- 
tal mente ineditas. 

I'stii disponihle en disco, 
para el Commodore 64. 



NOVEDADES COMMODORE 



A pesar de que el mercado 
de qrdenadores en nuestro 
pais esta evolucionando a to- 
da velocidad, lodavia segui- 
mos a la espera de que nos lle- 
guen algunos productos sin 
duda interesantes para la 
gran canridad de usuarios de 
urdenadores que hay actual- 
mente en Espana. 

Uno de estos productos, es 
el Commodore 128, que era 
presentado el pas ado 6 de 
enero en el Consumer Elec- 
tronics Show de Las Vegas, 
snlido de los laboratorios de 
i n ves ti gac i on de COMMO- 
DORE"! 

El 1 28 es totalmente com- 
patible con su hermano me- 
nor, el Commodore 64, In 
que le dota de una enorme 



cantidad de Software dispo- 
tiible en el mercado, mas de 
6000 programas. Acepta tam- 
bien todos los programas es- 
critos en el sistema operative 
C1VM, que es el sistema mas 
popular entre los ordenado- 
res de 8 hits. 

Su memoria es de 128 K, el 
dohlc que l;i del ( 'oillniodnre 
64, la resolucion a dos colores 
es de 640 x 200 puntos, y con 
1 6 colores es de '120 x 200. 

La conexiones exteriores 
del aparato nos permiten co- 
nectar todos los accesorios 
validos para el 64 y las posibi- 
lidades de animation de pan- 
talla y la sintesis de instru- 
ments musicales estan reco- 
gidas de la misma forma. 

El nuevo modelo aporta 
ramhien tres nucvos acceso- 



rios que mcjoran, en mucho, 
las prestaciones de su prede- 
cesor: la unidad de diskettes 
Commodore 1571, que mul- 
tiplica por 10 la velocidad de 
transmision de datos del 64, 
con una ca pad dad de 440K 
para diskettes fotmafeados 
en CP/Myde340K en el for- 
mate del Commodore 64. 



Otra novedad es el moni- 
tor Commodore 1902 que 
admite 25 lineas de 80 carac- 
teres, Y por ultimo, un «ra- 
ron» que permite un manejo 
mas comedo pata trabajar 
con el ordenador y que viene 
a sumarse de este modo a las 
nuevas exigencies del merca- 
do 



OPERACION «DAN BUSTERS» 




El 14 de mayo, en el Museo 
de la RAF de Londres, la com- 
pania U.S. Gold, ha hecho la 
presentation de su ultima 
creation para Commodore. 
Se trata de «Dam Busters». un 
programa basado en la mi- 
ssion que realizara el comando 
del mismo nombre durante la 
segunda guerra mundial. 

En el juego, nosotros pilo- 
tamos el avion y tenernos que 
manejar todos los controles, 
ocupando en cada mo men to 
el lugar de cada uno de los 
personajes. 

Todo el juego ha sido ase- 
sorado por los exeombatien- 
tes que intervinieron en dicha 



mision, hace ya 42 anos, el 16 
de mayo de 1943, y estj 
apoyado por el escuadron 
617. 




MICROMANIA 9 



APROXIMAOON 
AL MUNDO 





VICTOR PRIETO 

Alguna vez te habras preguntado como poder conseguir 
los magnificos efectos sonoros de los juegos comerciales. 
Sin embargo, pensaras que para poder obtener el maximo 
partido del chip de sonido del MSX, son necesarios amplios 
conocimientos de programacion, o incluso complicadas 
rutinas en codigo maquina. Como veremos en este articulo, 
este no es nuestro caso, ya que podemos controlar el chip 
de sonido, directamente desde el BASIC, lo cual te 
permitira anadir vistosos efectos sonoros a tus programas, 
con la simple insercion de unas cuantas lineas adicionales. 



El sistema MSX posee un sintetiza- 
dor de musica simplificado, PSG 
(Generador de sonido programa- 
ble), que podemos controlar mediante la 
instruccion SOUND. 

Esta instruccion es capaz de crear una 
amplia gama de efectos sonoros, cjue van 
mucho mas alia de los limites de la musi- 
ca, y se adentran en el campo del sonido 
programable. 

El sonido de los ordenadores MSX, se 
genera en un circuito integrado indepen- 
diente, el PSG. Este circuito consta de 16 
registros, en los que guarda la informa- 
tion relativa a las caracte rustic as del soni- 
do. Oe estos 16 registros ncisotros sola- 
mente utilizaremos los 14 primeros, nu- 
meradoK del al 13. 

La instruccion SOUND nos permite 
alterar el valor de cada uno de estos re- 
gistros. Debe ir seguida de dos numeros 
separados por una coma, el primero, in- 
dica el numero de registro y puede variar 
entre y 13; el segundo, especifica la ca- 
racterisrica sonora que aporta dicbo re- 
gistro, su valor esta comprendido entre 
y 255. 

El hecho de poder disponer de 14 va- 
riables (una por registro) para generar 
nuestros efectos sonoros, nos permite 
una amplia gama de posibilidades. Para su 
correcto uso debemos conocer, exacta- 
mente, que cualidad sonora contiene ca- 
da registro, y como influye en esta el va- 
lor que introduzcamos. 



La fignra 1 muestra, esquematicamen- 
te, la forma de cada uno y la caracteristica 
de sonido a la que afecta, asi como el nu- 
mero de bits que controlan su funciona- 
miento. En las siguientes lineas, analiza- 
remos detenidamente cada uno de ellos. 
En una primera aproximacion, expli- 
caremos a grandes rasgos el significado 
de cada uno, para obtener una vision de 
conjunto y luego entrar en los detalles 
que nos permitiran manejarlos a nuestro 
antojo. 

El GSP puede producir simultanea- 
mente tres sefiales de tono y una de rui- 
do, las cuales son enviadas al altavoz 
atraves de los canales A, B, C. 

El tono de cada canal se determina car- 
gando los valores de frecuencia seleccio- 
nados en los registros del al 5. 

La frecuencia del ruido se carga en el 
registro numero 6. 

El registro numero 7 se utiliza para se- 
leccionar los canales que emiten tono y 
los que emiten ruido, A, B, C, pueden 
emitir tono y ruido simultaneamente o 
por separado. 

El nivel de intensidad sonora (volu- 
men) de cada canal y el ajuste de este a 
una onda sonora determinada, o una in- 
tensidad constante, se determina en los 
registros numero 8, 9, 10. 

Los registros 1 1 y 12 controlan el pe- 
riodo de la envolvente de la onda sonora. 
El numero 13 determina el tipo de en- 
volvente a utilizar. 




SELECCION DE LA 
FRECUENCIA DE TOKOS 



El tono de emision de cada canal esta 
formado por un conjunto de 12 bits, los 
cuales deben almacenarse en dos regis- 
tros consecutivos, los 8 bits menos signi- 
ficativos en el primero y los 4 mas signifi- 
cativos en el siguiente. 

El tono del canal A, se carga en los y 
1 ; el del B, en los 1 y 3; y el del C, en los 4 y 
5. 

Para determinar el tono podemos re- 
currir a la formula: 

TP= I789772.5/(16*F) 

donde F es la frecuencia que fijamos, a 
partir de TP podemos calcular los 4 bits 
mas significativos con la formula: 
BS = TP/256 

Los 8 bits menos significativos se ob- 
tiene por: 

BM=TPMODE 256 

Si no quieres complicarte la vida con 
formulas y valores extra nos, te. ayudata 
saber que los 4 bits mas significativos 
producen la mayor alteration del tono, 
pudiendo estar comprendido su valor 
entre y 1 5 (los valores superiores a 1 5 
conrienen mas de 4 bits y los bits superio- 
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Pout a de la envoi vente 




EP 



res a 4 son ignorados). Un valor pequeno 
producira un tono agudo, los tonos mas 
graves se consiguen con vabres grandes. 

Los 8 bits menos significativos consti- 
tuyen el ajuste del tono/su repercusion. 
en el tono es muy inferior a la de los ante- 
riores 4 bits. Su valor varia entre y 255. 

Recuerda que los 8 bits menos signifi- 
cativos deben ir en Los registros 0, 2, 4 y 
los 4 mas si&mificatfvos en los impares, 1, 
3,5. 

SELECCION DE LA 
FRECUENCIA DE RUIDO 

Para seleccionar la frecuencia de ruido, 
debes cargar en el registro niimero 6 un 
valor comprendido entre y 31. 

El ruido es, por definition, una mezcla 
de ondas de todos los tonos posibles, pe- 
ro en todos los ruidos siempre hay algu- 
na frecuencia que predomina sobre las 
demas, Por ejemplo, en el ruido de tam- 
bores predominan las bajas frecuencias y 
en el de aplausos las altas. 

SELECCION DEL CANAL 
DE SALIDA 

La configuracion del registro niimero 
7 nos permite seleccionar la emision de 
tono y ruido por el canal deseado con so- 
lo poner un cero en el bitcorrespondien- 
te a dicho canal. El registro 7 posee 6 re- 
gistro alterables por el usuario, y una vez 
colocados los 1 y los obtendremos un 
niimero binario de la forma 
10001011, el cual deberemos intro- 
ducir en la instruccion SOUND en forma 
binaria con SOUND 7.&-B 1 000 1011. 
Los tiltimos dos bits (contando por la de- 
recha) estan al margen de la furteion de 
salida de sonido. Tambien podemos in- 
troducir el niimero decimal equivalente; 
SOUND 7,139. 

SELECCION DE LA INTENSIDAD 
SONORA 

El nivel de sonoridad de los canales A, 
B y C se determina en los registros 8, 9 y 
10. El bit niimero 5 de cada registro espe- 
cifica si el sonido se ajustaa la envolvente 
de la onda sonora con 0, o a nivel cons- 
tants con 1 . Los primeros cuatro bits es- 
pecifican la intensidad del sonido (volu- 
men), valores de a 15. 

SELECCION DEL PERIODO 

EI pen'odo indica la relacion tiempo- 
intensidad sonora. Se carga en los regis- 
tros 11 y 12, con valores comprendidos 
entre 0y 255 en cada registro. Se obtie- 
ne con la formula: 

TP= 1789772.5*77256 

BT = TP/256 (8 bits mas significati- 
vos) 
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Canal A emite tono 
■Canal B emite tono 

■ Canal C emite tono 

■ Canal A emite ruido 

■ Canal B emite ruido 

■ Canal C emite ruido 



Selection del canal de salida. 

BM = TP MODE 256 (8 bits menos 
significativos) 

SELECCION DE LA ENVOLVENTE 

En el registro niimero 13, podemos se- 
leccionat la forma de la onda sonara a la 
cual queremos que se ajuste nuestro so- 
il ido. 

Debemos introducir un niimero del 
al 15 para seleccionar cualquiera de los 8 
ripos de onda cxistentes. 

Una vez determinados los valores de 
los registros, puedes comprobar el soni- 
do producido colocandolos en la linea 
data del siguiente programa: 



10 FOR N= TO 13 

20 READ D 

30 SOUND N,D 

40 NEXT 

50 DATA 

0,0,0,0,0,0,5,7,23,23,23,245,0,14 

Al ejecutarlo conseguiras producir el 
ruido de un helicoptero en vuelo, 

A pesar de !o complicado que puede 
resultar el trabajar con 1 4 variables, pro- 
ducir tus propios efectos sonoros solo re- 
quiere un poco de practica. 

Los registros que provocan una altera- 
tion mas notable del sonido son: el nii- 
mero 13 forma de la envolvente y el nii- 
mero 1 2, que con tine los 8 bits mas signi- 
ficativos del perfodo de la envolvente. 





b? 


b6 


b5 


b4 


b3 


b2 


bl 


bO 












a 


X 


X 


X 


X 


X 












1 


1 








ispecifica intensidad sonido, L(0- 
ftjustor o 1 para envolvente. 
ftjustara Oporo nivel constants. 








i 


i 




-15) 






f 
















1 





Seleccion de la intensidad sonora. 
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Seleccion del periodo. 
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Luego le siguen en importancia los re- 
gistros 8, 9 y 1 0, que controlan el volu- 
men de los tres canales y los 6 y 7 que al- 
teran respectivamente la frecuencia del 
ruido y el canal de emision. 

Para comprobar los efectos de cada 
uno de estos registros, te aconsejamos 
que a partir de una secuencia de datas de- 
terminada, empieces a cambiar solamen- 
te uno de los registros mencionados an- 
teriormente y compares el efecto obteni- 
do con el que se producia antes de modi- 
ficar el registro. Despues de varios en- 
say os te familiamaras con la repercusion 
que tiene cada registro en el sonido. 

A continuacion te ofrecemos una serie 
de valores que te permitiran obtener al- 
gunos efectos interesantes que estamos 
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Seleccion de la envolvente. 

seguros, seras capaz de superar amplia- 
mente con un poco de experimentacion. 

Sonido de belicoptero: 
D ATA200.1 5,200, 1 5,200, 
15,0,7,23,23,23,255,1,12 

Sonido de campanas: 
DATA 70,1,70,1,0,2,0,56, 
23,7,4,0,100,8 

Sonido de motor funcionando: 
DATA 100,120,48,97,12,200, 
55,15,9,11,56,60,180,4 

Sonido de claxon: 
DATA 100,1,48,1,12,2,55,24, 
15,14,7,1,1,4 

Sonido de tren: 
DATA 100,120,48,97,12,200,55,15, 
9,11,55,180,4,8 
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MSX Spectravideo SV-728 



Microprocesador Z80-A 
80 K RAM 52 K ROM 

Teclado profesional 
Aita resolution 
i6roiores 
Basic MSX Microsoft 



• GARANTIAMARCAOFICIAL 



Teciado profesional, color, sonido, 
aira resolution cp/M, Basic 
Microsoft 

VALUE PACK. SV-328 I MagnetOfon 
r Joystick + 10 Cintas 
SV-605 Expander, 1 Disco 
SV-605 Expander, 2 Discos 
sv-904 Magnetofon 
SV-105 Tabfeta Grafica 
SV-603 Adaptador Juegos 



LIBROS 




Todos los titulos para todos los ordenadores. 




PROCRAMAS 




Los ultimos Pest sellers. Todos los Perifericos, 


impresoras, 


Monltores, etc, Envies gratis a provincial 




• Facllidades de pago hasta 36 wieses 




(Solo Madrid) 





PROCRAMAS AMSTRAD, Cassette. 

Manic Miner 2.200 pts, 

Fighter Pilot 2.200 pts. 

World Cup Football .... 1. 800 pts. 

Decathlon 2.000 pts. 

Moon Buggy i.800pts. 

Master chess 1.900 pts. 

Base de Datos , 2.300 pts. 

Flchero Medico 3.500 pts. 

Control Stock 2.400 pts. 

Agenda Personal 2.400 pts. 

Contabilldad General ... 2.400 pts. 

Amsword "P. Textos" . . . 5.500 pts. 

Tascopy-Tasprint 2.600 pts. 

Mini Office 2.200 pts. 

AMSTRAD DISCO 

Micropen IB-Datos) . . . . 12.000 pts. 

Contabilidad General .. 14.500 pts. 

Control Stock 1 2.000 pts. 

Control Vtos 8.500 pts. 

LIBROS AMSTRAD 

• Curso Autodidacta 

Basic 2.900 pts. 

• Programando con 

Amstrad 1.950 pts. 



• JuegosSensaoonales. 1.950 pts. 

• Codigo Maquina .... 2.100 pts, 

• Musica y Sonido .... 1. 200 pts 
PROCRAMAS CBM-64 

• Pole position 2.400 pts 

Fighter pilot 2.200 pts 

Summer Games 3,400 pts 

Indiana Jones 2.350 pts 

• buck Rogers 2.350 pts 

PROCRAMAS MSX 

• Parar el Tren 2.1 00 pts, 

• Time Bandits 2.100 pts. 

• Misi6n de Comhate . . 1.500 pts 

• Tanque Destructor . . 1.900 pts, 

• Vacuumanla 2.000 pts 

Tambiea programas para spectrum, 

ORiC, DRAGON, VIC-20... 
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Hace pocos meses, Sir Clive 

Sinclair, creador del famosisirno 

«Spectrum», sorprendio al 

mundo con el anuncio de su 

ultima creacidn: un automovil 

electrico monoplaza, de 

consume redueidisimo (menos 

de 50 centimos por kilometro), 

que a penas pesa 45 kgs, en 

vacfo y alcanza una velocidad 

cercana a 30 km por hora. 

Concebido para cortos 

recorridos (su autonomia 

maxima es de 60 km) en ciudad, 

urbanizaciones, etcetera, esta 

haciendo furor en Gran Bretana 

y otros paises de Europa. 

Todos los detalles de su diseho han sido 

sstudiados a fondo para conseguir el 

maxirno de simplicidad y eficacia. Se 

trata, sin duda, de un vehiculo precursor 

de una forma de transporte que pronto 

se hara popular. 






iSUSCRIBETE YKY GANA UN 
COCHE ELECTRICO! 

Este magnffico vehiculo puede 
ser tuyo si te suscribes a 
MICROMANIA antes del dia 
15 de julio de 1985. 
Entre todos los suscriptores se 
sortearan ante Notario, cinco 
fabulosos coches como este. 



Cumplimenta el cupon que encontraras 
en la revista y envialo cuanto antes a 
Hobby Press, S. A. Apartado de 
Correos 54.062. MADRID. 
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El enigma de la piramide 

ABU SiMBEL 
PROFANATION 




...... 



Spectrum 



Dirtamw 



Vidcoaventura 



P.V.P.: 2,100 



Tras un corto periodo 
de tiempo, Dinamic 
Software vuelve a lan- 
zar un producto para Spec- 
trum. En esta ocasion se trata 
de Profanation, la tcrcera par- 
te de la trilogia que comenza- 
ra con Saimazon. 

E] protagonista, Johny Jo- 
nes, se ha visto trans formado 
en su fisico por la maldicion 
de Abu Simbel, convirtien- 
dose en un extrafio ser que 
solo conserve de su antigua 
apariencia su enorme nariz. 

Para librarse de la maldi- 
cion se ve obligado a viajar 
hasta Egipto a la piramide 
donde se eneuentra la rumba 
de Abu Simbel, y a donde de- 
be llegar tras haber descu- 
bicrto las c laves que le condu- 
ciran a dicho lugar. Si lo con- 
sigue volvera a recuperar su 
apariencia normal. 

Coma es logico, la pirami- 
de esta repleta de trampas y 
extranos seres que supon- 
dran un serio obstaculo para 
nuestras pretensiones. 

La unica arma con la que 
cuenta nuestro personaje es 
nuestra pericia para ir saltan- 
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do de un lado a otro sin caer 
en las garras de nuestros ene- 
migos, o de las trampasque se 
encuenrran por todos lados. 
Puede dar saltos largos o cor- 
tos, segiin la situacion en la 
que se encuentre. 

Por I os pasadizos del tern- 
plo se encuentran colocados 
diversos amuletos, algunos 
de los euales nos serviran pa- 
ra abrir pasadizos y otros nos 
seran necesarios para poder 
utilizer los teletransportes, 
eon los que se puede pasar a 
otros lugares que, de otra ma- 
nera, serian inacesibles. 

Hay una serie de trampas 
con pinchos en las euales, si 
caemos, nos haran perder to- 
das las vidas. 

El diamante que seencuen- 
rra escondido dentro de una 
de las eamaras de la piramide 
es muy importante ya que su 
color indieara el camino para 
acceder a la fase final del jue- 
go. 

En el recorrido encontra- 
mos gotas aeidas, murciela- 
gos, losas asesinas, serpientes, 
aranas, momias, anillos asesi- 
nos, volcanes en erupcton y 
un sin fin de problemas mas. 

El fondo del templo riene 
un lago lleno de islotes que 
pond ran a prueha nuestra ca- 
pacidad y nuestros reflejos. El 
agua se encuentra plagada de 
pi tanas. 

Critica Sana: Es una videoa- 
ventura en la que es necesario 
tener muy buenos reflejos y 
estar atento en todo memen- 
to a eualquier posible situa- 
tion sorpresa. 

Los grafieos son muy hue' 
nos, cada pantalla ha sido tra- 
tada con un gusto exquisite 
por parte de sus creadores 
dotandolas de una esrruaura 
grafica distinta que lo con- 
vie rte en un juego bastante 
ammo, 

Tiene un total de 45 panta- 
llas en las que uno de los da- 
tos mas destaeables es el tra- 
tamrento del color, ya que se 
ha tratado de evitar en todo 
momenro las posibles mez- 
clas y la utilization de co lores 
discord antes. 

Muy buen juego. 





Originalidad 




* 


* 


i 


* 


Graficos 


* 


* 


* 


* 


* 


Mo vi mien to 




* 


* 


* 


* 


Sonido 




+ 


* 


* 


* 


Valoracion 


* 


* 


* 


* 


* 



j&ltf 



En Busca del Tesoro 



DEATH PIT 




Amstrad 



Durrel 



ERBE 



Arcade 



PVP: 2.100 



juego comienza con 
un explorador en el 

I centro de la panralla 

equipado con una pala y un 
equipo de excavacion. Bajo 



partidas por los camtnos de la 
mina, asi como el diamante 
que ssta oculto en sus pro- 
fundidades, detras de un peli- 
groso dragon. Si lo consegui- 
mos, hay que transportarla a 
nuestra tienda. 

Solo podemos llevar con 
nosotros cuatro objetos al 
mismo tiempo, motive por el 
cual tendremos que seleccio- 
nar aquello que nos va a set 
mas necesark). Para recoger- 
los habra que pasar por enci- 
ma de ellos, momenro en el 
que podreraos seleccionarlos, 
Tambien se pueden sol tar ob- 
jetos. 

Dentro de las galenas nos 
esperan numerosos peligros y 
obstaculos, tierras movedi- 
zas, aranas gigantes y demas 
bestias subterraneas, Algu- 
nos de nuestros enemlgos 
pueden ser destruidos con la 
pala, pero otros son invulne- 
rables a nuestro ataquu. 
Cuando estamos escalando 
por las galerias no podemos 
usar las palas para defender- 
nos. 




lo suficientemente atrayente 
para lograr mantener i uteres. 
Es de esosjuegos con los que 
uno acaba enviciandose poco 
a poco. 



La idea 


* It * 


El decorado 


* * * * 


La marcha 


* * * 


La orquesta 


* * * 



Lo que mola 




Duelo de Titanes 



TRACK & FIELD I 




MSX 



Sony 



Deportivo 



PVP: 4.900 



De tod as las vers i ones 
que se han hecho de 
los juegos de olimpia- 
das esta es, sin duda, la que 



mas se parece a aquella que 
hizo furor en las maquinas de 
algunos establedmientos, 
donde muchos trataban de 
emular a los campeones olim- 
picos c on habil movim iento 
de sus dedos en combination 
con las teclas de velocidad y 
sal to. 

Tranck &' Field es un pro- 
grama que esta hecho por la 
empresa Konami, aquella 
misina que, precisamente, co- 
mereializara el popular juego 
de las maquinas. 

La primera parte de este 
juego, que es precisamente a 
la que nos estamos refiriendo, 
tiene cuatro eventos deporti- 
vos diferentes: los 100 m, sal- 
to de longitud, lanzamiento 
de martillo y 400 m lisos. 

Podemos jugar contra la 
maquina o bien contra otro 
jugador si lo deseamos. Tam- 
bien es posible utilizar un 



sus pies hay una mina, a la de- 
recha una tienda de campana 
y a la izquierda un Jeep. Es- 
parcido por el suelo se en- 
cuentran baterias y botellas 
de oxigeno que se pueden co- 
ger, y que seran muy necesa- 
rias una vez que nos hallemos 
en el interior de la misma. 
Existe tambien, un equipo de 
repuesto por si nos es necesa- 
rio para nuestra mision: en- 
contrar 20 barcas de oro re- 



Algunos tuneles estan 
inundados y solo se pueden 
atravesar utilizando las bote- 
llas de oxigeno. Hay que te- 
ner cuidado tambien con las 
baterias de la lampara que lle- 
vamos ya que esta ira gastan- 
dose con el tiempo. 

Critica sana: Es un juego 
entretenido que nos depara 
muchas sorpresas a lo largo 
del mismo. Tiene unas panta- 
llas muy buenas y el tema es 



1 



os g try 

3 1 PY 



1 RY *'P't 






LONG JUHP tOaaarai 



1 



— ^*»-;«.. 



MICROMANIA 






c 



r 



r 



r 

r 



r 



r 




•X. %j ». »- ij.CV^v. vj i. v. -<^ •- ' 



iOO METER DASH iSmaini 



^Otncrie 



'-r»ra«cii:ii§ftnwM3H 



CTVW* 



iSS^i 



YU. 



joystick aunque eoft fete, he- 
mes notado que se pierde al- 
go de velocidad. 

Todas las pruebas estan de- 
sarrolladas con bastante per- 
feccion, la sensacion de velo- 
cidad en las carreras, por 
ejempto, es muy huena, y nos 
hace vibrar en los sprinters. 

Kl sonido y el publico eon- 
tribuyen. por otra parte, a 
crear la emoeiun suticiente 
que rodearia un autentico es- 
tadio olimpico. 

Los niarcadores estan dis- 
puesros igual que en la ver- 
sion original y actiian de la 
misrna forma: re nemos tres 
intentos en las pruebas de sal' 
to y latuamienta de marrillo, 



Una Fria Aventura 



y uno solo en las carreras, en 
las euales es necesario que su- 
peramos un record. 
Critica sana. Se trata de una 

magnffica version del autenti- 
co juego de las olimpiadas. en 
la que han sido euidados los 
mas minimos defalks para lo- 
grar el interes del jugador. y 
podemos asegurar que lo han 
conseguido. Francamente 
bueno. - 
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ANTARTIC ADVENTURE 



lares entre nosotTOS. El pin- 
giiinode este juego resultaun 
protagonista de lo mas sim- 
patico que podamos encon- 
trar. 

Con su mochila a la espal- 
da y acompanado por una 
agradable melodfa, debe re- 
correr el salvaje y peligroso 
Antartico, convirtiendose lo 
que podia hfi un simple paseo 
por los frios cascos de hiclo 
en una aventura llena Be 
riesgo, sobre todo por las 
grieras que encontraremos en 
nuestro camino. 

Una de las rare as que ten- 
dremos que realizar en nues- 
tro trayecto sera la de la pes- 
ca, ya que necesitamos ali- 
mentos para cooseguir las 
fuerzas necesarias ton las que 
continuar el viaje. 

Tambien encontraremos 
constanres peligros que nos 
acedia n detras de eada gla- 
cial, los euales tendremos que 
tratar de evitar a toda costa. 
Una vez que hayamos logra- 




_ MSX 



Kanami 



Sony 



Arcade 



PVP: 4.900 



Dentro de los juegos cle 
ordenador, nos en- 
contramos a menudo 
con personajes de diversa in- 
dole que se hacen muy popu- 



do recorrer un largo tramo 
del camino, llegaremos a una 
nueva etapa donde otros peli- 
gros nos esperan. 
Critica sana. Es un juego sin 
muchas eomplieaciones, con 
unos graficos bien hechos y el 



dades sin necesidad de tener 
que pensar de ma si ado, Muy 
relajante y eon un nivel de 
adiccion que aumenta de for- 
ma progresiva segun vamos 
quemando etapas. 




movimiento tanro del perso- 
naje coiilO la sensacion de ho- 
rizonte realizados eon scrolls, 
bastante perfectos. 

Es en definif.iva, un progrn- 
ma para pasar el rato, ponien- 
do a prueba nuestras habili- 
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El decorado 



La marcha 
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El aventurero espacial 



BUCK ROGERS 




Commodore 64 
U.S. Gold" 
ERBE 

Arcade 



videojuegos tras un tiempo 
en el que los pro grama do res 
centraron sus miradas denrro 
del ambito terrestre. 

Buck Rogers es el represen- 
tanre ripieo del genera espa- 
cial, en el que manejar una na- 
ve con rodos los adelantos 
belicds suele ser la cosa mas 
normal del mundo. 

Nuestro personaje tiene 
qui- Juigir una na\ e poi Li sn 
perflcie de un poligroso pla- 
ne ta. pasando entre posres 
eiectricos que nos destruirian 
con solo tocarlos, Adernas, 
las naves enemigas y una es- 
pecie de canguros mecanicos 
trataran de evitar que nuestra 



PVP: 2.600 



Las hisrorias espaciales 
parece, que poco a po- 
co, vuelven a poncrse 
de moda en el mundo de los 



nave const ga abrirse.pasopor 
el peligroso planeta. 

Una vez que hayamos pa- 
sado los campos de energia, 
destruido las naves enemigas 
y acabado con los canguros 
mecanicos, veremos (por 
delta muy espectacularmen- 
te), como la nave despega de 
la superfirie del planeta y se 
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AMSTRAD CPC-464 CON MONITOR Y MAGNETOFONO INCORPORADO 




AM5TRAD: El^ORCJ 



Estamos viviendo la era del ordenador 
personal Mas de un mi I Ion de personas 
cornpraran equipos informatrcos en los 
proximos alios: estudiantes, empresarios, 
educadores, protesionales, comerciantes, los 
utilizara coma herramienta imprescindible en sus 
activldades, Usuarios cada vez mejor informados, 
mas selectivos y exigentes para los que 
AMSTRAD, gigante britdnica de la Industrie 
elecfrbntca ha fabneado el ordenador idoneo. 

Si en la primavera de 1 984 AMSTRAD 
conmociono al mundo informdfico con un 
modelo CPC 464, la aparidon ahora de 
CPC 664 -en el que el magnetofono ha sido 

sustituido por una unidad de disco de 3" 
(180 K) incorporada- vuelve a despertar el 



entusiasmo de espeaalistas y publico. El exifo 
arrollador de ambos modelos encuentra su 
explication en la filosofia de diseho de AMSTRAD. 
Una filosofia que ofrece: 
Un si stem a completo que incluye lo unidad 
central, el monitor y el magenfofono o la unidad 
de disco. Un equipo compacto, listo para 
funcionar sin cableados engorrosos ni necesidad 
de adquirir mas perifericos. Solo requiere 
desembalarlo y encrrufar un cable -un solo 
cable- a la red. Con un paquete de programas 
de obsequio y, ademas, el Sistema Operative 
CP/M y el lenguaje LOGO incluidos en el 
suministro del CPC 664. 

Unas prestaciones del mas alto nlvel, con 64 K. 

de memoria RAM, 32 K de memoria ROM, con 
resolucion de 640 x 200 puntos, 27 colores, 



20, 40, u 80 columnas de fexto en panfolla, 
8 "ventanas" de trabajo, feclado profesional con 
32 teclas programables, sonido esfereo con 
3 canales y 8 octavos por canal. Y un BASIC 
super-ampliado y dotado incluso de comando de 
control del microprocesador (Every, After...). 

Una tecnoiogla contrastada y fioble basada en 
si popular micropocesador Z80A y en una 

electronica depurada y con un riguroso control 

de calidad. 

Una extenso bibliofeca de programas que se 

incrementa literalmente dia a cfia y que ya 
dispone de cenfenares de fitulos para todos los 
gustos y necesidades: gestion profesional 
(Contabilidad, Control de Stocks, Bases de Dafos, 
Hojas de Calculo, Procesadores de Texto,...), 
education, lenguajes, y ayuda a la programacion 



NUEVO AMSTRAD CPC-664 CON MONITOR Y UNIDAD DE DISCOS INCORPORADA 




3MADOR PERSONAL 



^Ensamblador, Desensamblador, Pascal, Forth, 
" .ago, Disehador de Graficos, Disenador de 
-Sprites.,,), de toma de decisiones (Proyect 
planner. Decision Maker,...), juegos de habilidad 

La Puiga, Manic Miner, Decathlon, Android,..,), 
Juegos de inteligencia (Ajedrez, Backgamon,.,.), 

jtiegos de esfrategia (Batalla de Midway, 
~" Guerro Mundial, ...), juegos de overtures 
_(Hobbit, Sherlock Homes,...), juegos de 

Jmulacion (simulador de Vuelo, Tents, Billar, 
-Mundial de Futbol,...). 

In a asistencia recnica rapida y eficaz que 
-AMSTRAD ESPANA garantizo exclusivomente 

j los equipos adquiridos a (raves de su Red 

~>ficiol de Distribuidores y acompahados de lo 

farjeta de Garanfia de AMSTRAD ESPANA 



Unos precios fncrelbles que no admifen 

comporaaon con los de cualquier ofro ordenador 

personal de sus caracteristicas. 

" Ordenador CPC 464, con magnetofono incorpo 
rado. Manual del Usuario y obsequto del Libra 
"Guia de Referenda del programador" y de 
8 Programas; 

- Con Monitor de fosforo verde (12") .74.900 pts. 

- Con Monitor color (14") 99,900 pts. 

' Ordenador CPC 664, con Unidad de Disco 
incorporada, Manual del Usuario, incluyendo 
Sistemo Operativo CP/M, Lenguaje Logo y 
obsequio de cinco programas (Base de 
Datos, Proceso de Textos, Disefiador de 
Graficos, Rondom Files, Puzzle y Animal, 
Vegetal, Mineral. 



Con Monitor de fosforo verde (1 2") .109.500 pts. 

Con Monitor color (14") 134.500 pts. 



KM 



® 



ESPANA 

Avda. del Mediteraneo, 9 I Delegation Gt3taluna: 

Tffls 433 45 48 ■ 433 48 76 I Tairagona. 100 ■ Tel 325 to 58 
28007 MADRID | 0801 5 BARCELONA 

NOTA Es muy impoitante verifioar la garantia del 
aparato ya que solo AMSTRAD ESPANA puede 

garantizarle lo ordenada reparation y sobre todo 
maleriales de repuesto oficiales (Monitor, ordenador, 
cassette o unidad de discos). 

Es ura marco registratJa del Grupo Iratesoomp 
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dirige hacia In Qxbita galatti- 
l.li. En esta, una enonhe flota 
enemiga espera acechante 
nuestxa llegada y movlliza to- 
do su poderio para destruir- 
niis, incluida una nave nodri- 
za que solo podremos des- 
truir si acertamosen el centro 
de su sis re ma de defensa. 

Si consegulmos superar esa 
nueva etapa, pasaremosa una 
nueva lase a>n mi nivelde di- 



fieultad mueho mayor que en 
Ids easos anteriores. 

Critica sana: Los graficos 
son huenos, estan realizados 
qui/as en una resolution un 
fttnto baja que al prineipio 
puede resultar un poco extra- 
na, pero sin embargo, a lo tar- 
go del juego resulta muy vis- 
tosa. CI rriovimiento de la na- 
ve es una maravilla y la sensa- 
cion de profundidad de lo 
mas real que podamos imagi- 
nar. 

Un juego entrerenido, de 
los Je la vieja escuela, que tisa 
las nuevas tecnicas de progra- 
macidn. 



La idea * * * 

El decorado * * * 

La marcha * * * * 

La orquesta * * * * 

Lo que mola * * * * 



Las aventuras del Coma n do Enigma 

SHADOWFIRE 




Spectrum 
Beyond 
ERBE 

Aventura Grdftca 
PVP; 2.100 

Et tema galactico fue a I 
prineipio el fey de lus 
videojuegos. Recor- 
demos si no, aquellas prime- 
ras maquinas en las que habia 
que rjirigir naves espariales 
liaeia Lornplicadas misiones 
en las que eramos acechados 
por otras naves enemigas 





procedentes Je otros raun- 
Jos, 

Beyond, que explore en un 
prineipio el tema espacial eon 
un juego de notable exiro, 
Rsytron, y que despues se pa- 
so a la aventura conveeional, 
vuelve. eon Shadowfire, a las 
odiseas galacticas; pero en es- 
ta ocasion eon un produi to 
nuevo, la primera aveiuuva 
grafico conversational que 
no Neva textos. Estos Han si- 
do suprimidos por paneles 
GOn dibujOS, los euales poJe- 

mos seleccionar para dar las 
instrucciones necesariasal or- 

denador. Es el mismo meto- 
do que utilizariamos si dispu- 
sieramos de un lapiz 6prico. 

El guidn del juego, esta ba- 
sado elaramente en un tema 
muy eon.oeido de los aficio- 
nados al cine «La Guerra de 
las Galaxias». 

El (. ieneral /oil, un iraidoi 
al Imperio que rtge los desti- 
nos de los planelas de la orbi- 
la galactica, tiene prrsioneroa 
Kryxis, un embajador de 
aquel que tiene en su poder 
un mirrodiseo eon los pianos 
de una nueva nave. Shadow- 
lire, graeias a la cual seria po- 
sible llegar al planeta donde 
se eseonde el rratdor Zoff, 
donde nunca han podido lie- 
gar las naves del imperio. 

Para eonseguirlo, tendre- 
mos que dirigir al comnndo 
Enigma (un grupo de guerre- 
ros al servieio del imperio), y 
rescatar a Kryxis. 

Podemos acceder a varias 
palilalias diiei'entes: i'qutpo 
Enigma, Objetos, Pantalla de 
Movimiento, I'antalla de 
Combare, Pantalla de Co- 
mandos de Mision. 

En cada una de las panta- 
llas renemos que realizar una 
mision distinta, utilizando los 



COmandoS que a ral efee'to 
hay en cuda una de ellas. Para 
pasar de una a otra, dispone- 
mos de una serie de tnonin c 
res, tada uno Je un eolot Jile- 
renle. que eada vez que los se- 
lecdonamos, no permitiran 
at i edei" a una de las panrallas 
del juego, 

KI comando esta 1 compues- 
to por seis personajes, cada 
uno con unas caracteriticas 
partu lllares que delienuis eo- 



es. a n r 
n u nW@k 




noe'er si querenios aprove- 
char sus habilidades. Del mis- 
mo niodo es neeesaiio eono- 
iet a nuestros enemigos. 
Critica Sana: Es un juego es- 
peeialmente reepmendado 
pat a aquel los que no se di- 
vierlan nad.i eon juegcffi en 
los que lo mas imporranre es 
la habilidad y los reflejos, y 
prefieran, pot el conrrario. 
[i legos de estrategia en que 
la logiea y la inteligencia jue- 
gan el papel mas importante. 
El programa se juega a 
tie-tnpo real y disponemos de 
una hora 40 minuros para lo- 
grai el objetivo, Existe, ad' - 
m:is, un programa que apare- 
cera en septiembre quemodi' 
lica totalmente las eondieio- 
nes del juego. 
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Combate en las estrellas 



La idea 



El decorado 



* * + 
* * * * 
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STARSTRIKB 




ZX SPECTRUM 48K 



Spectrum 

Realtime 



Vcntamatic 

Arcade 



PVP: 1.800 
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! tema galactico, se- 
giin parece, vuelve a 
ser el centro de aten- 
cidn de algunas casas de soft- 
ware, y Starrtrike es un buen 
ejemplo tie olio. 



eito. 

Nuestra mision es dirigir a 
nuestra mermada flora hacia 
esas bases y lograr dcstruirlos 
COT! un impacto certero en el 
centro de control. 

El untco acceso hacia la ea- 
mara del reactor esta entre 
dos portillas de ref rigeracion, 
situadas en el conducto ecua- 
forial dc la base, Llegar a ellos 
es una tarea bastante diffcil. 
antes hay que atravesar las 
defensas exteriores en el es- 
pacio, y posteriormente, las 
de la base. Cada vez que con- 
sigamos un objetivo, nuevos 
combatientes saldran a nues- 
tra encuentrb. 

La action se desarrolla a 
trayes tie la parte detantera de 
nuestra nave, desde donde 
vemos todo lo que oairre en 
el exterior, y disponemos de 
un punto tie mira que nos sir- 
ve para orientar los disparbs. 

LJna vex que logramb^ pe- 
nerrar en el interior de la ba- 
se, las panrallas que atravesa- 
ftiGS estan eonstruidas a base 
de trazados lineales con una 
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'score mmm 
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La historia en la que esta 
basada responde al esquema 
tipico de las aventuras del es- 
pacio, EI imperio terresrre, 
que es conocido con el nom- 
bre de Federacion, ha stdo 
atacado por enemigos del pla- 
neta, consiguiendo aniquilar 
gran parte de nuestra flota de 
combate, Ahora, nuestros 
enemigos han eonstruido los 
centros de control de Outsi- 
der, unas inmensas bases si- 
tuadas en el interior de los 
crateres de las lunas, desde 
donde dirigen a todo su ejer- 



estructura lahetintica que di- 
hculta aun mas la peligrosa 
mision que nos ha sido enco- 
m en da da, 

Critica sana: Es un juego 
bastante bueno, que ha sido 
muy bien realizado, y que 
eontiene los elemestos nece- 
sai K is | i,N a tliven irnos. Cirali- 
camente es muy bueno y la 
sensacion de movimiento es- 
ta muy lograda, parece como 
si pilotaramos de verdad una 
nave de combate. 

Recomendamos para todo 
tipo de usuarios. 



La marcha 
Lo que mo la 
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El deporte de moda 



ONE ON ONE 



v^e-m-Q^ 





Commodore 64 



Arinkisqft 

Dcporduo 
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ocabe duda de que el 
deporte de moda, 
hoy por hoy en nues- 
tro pais, es el baloncesto, y 
hasta ahora no se le hahia 
ocurrido a nadie que llevarlo 
a un programa para ordt-na- 
dor podia ser interesante, 
I'ues bien, ya que ha llegado el 
primer juego de balonccsio, 
se llama "One on One" y ha 
sido realizado bajo lasupervi- 
sicSn de dos grandes figuras 
del baloncesto protesional 
am ericano, Julius Ervingy La- 
rry Bird. 

La accion del programa se 
desarrolla en una sola cane I u 
enrre dos jugadores, una vez 



araca uno, y orra otro. Si uno 
de los dos pierde el balon, el 
otro esrara en ese momento 
en siiu.n inn de atacar. 

Nosorros podemos rcalizar 
coh nuestro jugador una gran 
variedad de movimienros y 
diferentes tipos de lanza- 
mientos a canasta que depen- 
deran del angulo y al situa- 
tion en la que nos encontre- 
mos en ese momento den! to 
de la caneha. 

El juego tiene Varies nive- 
les de diflcultad que podemos 
elegit al principio de cada en- 
cuentro. Tambien podemos 
elegir, si lo desearnos, el mo- 
do de entrenamiento, en d 
que nosotros siempre sere- 
mos los atacantes y podre- 
mos de esta manera, ensayar 
distintas tacricas de juego. 

Hay un marcador que mi* 
de el tiempo de posesidn de la 
pelota y otro que nos indicael 
tiempo que queda para que ti- 
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Aqui el ordenador 
Hit-Bit de Sony. 




Aqui la familia. 



Aqui a su izquierda tiene el nue- 
vo ordenador persona! Hit-Bit de 
SONY. Algo especial, el autemtico 
ordenador domestico. Repetinios, 
es de SONY. 

A la derecha tenemos a una fa- 
milia. Normal. Como la suya o la 
de tantos. Con problemas o no, con 
aficiones y con ganas de tenerlo to- 
do muy bien ordenado. 

El hombre puede usar e! Hit-Bit 
para resolver sus asuntos profesio- 
nales a la perfeccidn. 

Pero tambien en casa Hit-Bit 
echa una mano: contabilidad del 
hogar, agenda familiar y todo lo 
que haya que ordenar, 

Y todos los comecocos, marcia- 
nitos y monstruitos que su hijo le 
pida. Pero tambien una amplia ga- 
ma de posibilidades en programas 
educativos. 



HBD-50 MICRO 
FI.OPPYDISK DRIVE. 
El HBD-iO se cvnecta 
fdcHmmtt d HIT BIT. 

Diserlodo para tttiliiar los 
Mkto floppy Disk de 
3,5 pulgiidas de SONY. 



El Hit- Bit, le ofrece ademas el 
Sistema MSX compatible con m£s 
de 20 marcas distintas. 

Tambien un sistema de notas 
musicales que le permite crear sus 
propios efectos o com pone r una 
partitura. 

Perc aun hay mas, el Hit-Bit le 
ofrece no tan solo la posibilidad de 
crear y realizar graficos, si no que 
dispone de toda una serie comple- 
ta de perifericos para que su orde- 
nador se convierta en algo real- 
mente serio. Solo Sony puede ofre- 





cer en un ordenador de este tipo 
tantas posibilidades. 

Sin compromiso alguno. En cual- 
quier distribuidor SONY pueden 
presentarse mutuamente. Seguro 
que se entienden, piense que el 
Hit-Bit es de SONY. iSe empieza 
ya a imaginar lo que es capaz de 
hacer? 

Hit-Bit. Ya sabe, para lo que Vd. 
y su familia gusten ordenar. 

ORDENADOR DOMESTICO 



HIT 3IT 



PRN-C41 IMPRESORA* PLOTTER EN COLOR. 

la PRN-CA1 te permite de papci o un roth eontimto, 

impnmtr t*mt amplia gama y el texld y graficos pueden ter 
de graficos uiilizando O HIT escritot y diserfados en negrn t 
SIT. Permite tttilizar hojas 07.nl,. top o verde* 

La impTtsora & ligera y 
compact*, con un diseno 
modsriWi prdetico y o&meftW. 






/5-Sf MANDO PARA 
JUEGOS. 

Disenado espeaalmente para 
ser utilizado par diestras a 
YMrdos, m manejo es sencillo 
y m aparienaa mmammte 

inoctiva. 



EL CARTVCHO 
I.K PERMITE 
ALMACENAR 4 KBYTES 
DE INEORMACION 
PERSONAL. 
Oraeias a la baleria 
incorparada el HB1-5S guard*. 
j'tji dittos attrtque se desconeete 
el ordenador y se exlraiga el 
cartucha. 




HBM-16 y HBM-64 
CARTUCNOS 
DE AMP1.1ACION 
DE MEMORIA. 

Insertandn el HBM-16 
obtertdra 16 Kbytes extra de 
memona RAM. El HBM-64 
le ofrece 64 Kbytes 



OM-D344D MICRO 
FLOPPYDISK. 

iOO Kbytes de tnformaeion 
(mas de iOO.000 carsctsres) 
ruber, en estot pequeilas 
diskettes de 3.5 pallidas. 
Ademas, at carcasa pmteetora 
k garttnliza una larga vida. 



J&y° 



- 



nalide el encuentro. Como en 
el baloncesto americano, se 
juega a cuatro partes;. 

Nuestro jugador y e! con- 
trario tienen una gran rnovili- 
dnd, podemos realizar lanza- 
mientos a media distaneias, 
hacer cintas, lanzar ganchos, 
recoger rebotes y eualquier 
otra Cosa que pueda hacer un 
jugador real, inctuido botar la 
pelota y driblar al contrario. 

Critica sana: Un juega 
muy bueno en el que el mo- 
vtento de los pefsohajes esti 
muy bten lograelo, (se nota, 
sin duda, el ascso rami unto de 



las dos jugadores que ban 
ayudado a crear el juego), 
Tanto el movimienro. de la 
pelota como el desarrotlo de 
las jugadas bos haee sentirnos 
dentin de un apasionantc en- 
cuentro de batpncesto. I lay 
ineluso un arbrito que esta al 
aceeho de eualquier posible 
inf radon del reglamento. 



La idea 
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El decorado 
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La marcha 
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* 
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* 


* 


La orquesta 
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Lo que mola 
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Ajedrez en tres dimensiones 

CHE SS QL 




QL 
Psion 
SERMA 
Estrcttegia 



D 



entro de todos los 
programas de ajedrez 
que hemos visto, este 



sin duda, rnerece el califieari- 
vo de exceptional. Los pro- 
gramadores de la casa Psion 
han aprovechado al maximo 
la potentia de proeeso y la ca- 
pacidad de memoria del Of 
para producir un programa 
completisimo en todos los as- 
pectos y, ademas, que es ca- 
paz de ganar a un jugador hu- 
mano eon bastantes CGtiQCt- 
mientos de ajedrez (digamos 
a nivel de categoria preferen- 
te) si este se descuida un mini- 
mo. El programa reeuerda un 
tanro a la de los paqueres de 
Psion que se entregau eon el 
QL, y algunas teclas cumplen 
la misma fun don; por ejem- 
plo, la pi seencargadeasistir- 
nos para eualquier duda que 
pudieramos rener mientras 
empleamos el programa. No 
hay, sin embargo, que esperar 




nHHOS Invert Coipute Levi! Htntl 

|Tok«bach Reptay I-ployar Sound Deio|prsjsF3 

(Foruord Print Mixt-b»«t (1d«_» Ua « t lltEU-tflnY" 

I press F2| Analysis Easy BU/Col Ipress I 



PLfiYER 

F1-F3 

57 F3-F7 

58 F?xC7+' 

59 Z7-H7+' 



CHECKtlftTE 
LEVEL 3 6 Sec 



PROGRAM 



ANALYSIS OFF PRINTER OFF 



a que las pantallas de ayuda se 
earguen del microdrive, las te- 
nemos "on-line. 

Despues de una pritnera 
roma de contacto y de olvidar 
un tanto el asombro que cau- 
sa la presentacion tridimen- 
sional de las pi ezas y tablero, 
unci se da cucnra de que 
Chess sabe lo que hace; posee 
un conocimiento aceptable 
de las distimas aperturas aje- 
drecisticas y, ademas, respon- 
de con aquellas que mas se 1 1 1 i - 
lizan en la practita magistral 
del ajedrez; no creemos que la 
election de aperrura se deba 
exclusivamente al azar. Ade- 
mas, a lo largo del juego, el 
programa mani fiesta que de 
alguna forma tasi magica, tie- 
ne incluidos los cortceptos es- 
trategitos mas abstrusos del 
ajedrez (abstrusos para una 
maquina, tlaro), como la-se- 
guridad del rey, la lutha por la 
inidativa y la busqueda de ju- 
gadas que, ademas de set efi- 
caces, sean Bellas; imaginate 
la sorpresa que produce ver a 
una maquina haeer combina- 
tiones de sacrificio que entra- 
nan una capacidad de calculo 
considerable, tanto mas 
cuando el mismo benefitio 
podn'a obrenerse de una for- 
ma mucho mas prosatca; mas 
interesante aun es el hecho de 
que en los finales se replte la 
misma cancion. Como eual- 
quier aficionado al ajedrez sa- 
be, los finales de partida son 
la parte del juego que requie- 
re mayor habilidad y maes- 
trfa. 

Algunas veces, sin embar- 
go, Chess, se comporta de 
una manera extrana; en efec- 
to, el programa se «lia» en po- 
siciones extremadamente 




simples y juega francamente 
mal, cuando apenas UCtas ju- 
gadas antes nos las veiamos y 
deseafaamos para no ser ba- 
rridos del tahlero. Nos hemos 
podido eneontrar un deno- 
minador comiin para las posi- 
tiones en las que ocurre este 
tipo de comporramiento; ren- 
tados estamos de decir que el 
programa «se eansa» y "pier- 
de concentration", como ini- 
sotros, los simples morrales, 

Critica Sana: En conclu- 
sion, y antes de pasa! a ileseri- 
bil un poeo el manejo del 
programa, ereemos que se 
rrata de algo fuera de lo eo- 
miin, que Kara pasar muehos 
ratos divenielos a eualquier 
aficionado al ajedrez princi- 
piante o avahaado. 

1:1 manejo es evidence; pue- 
de usted tardar unos einco 
minutos en usai el programa 
al I (XI por 100. 

Se dispone de una multi- 
tud de comandos que tubren 
practieamente todas las posi- 
bilidades de empleo que se le 
puedan oturrir. 

Critica Sana 

La idea * * * 

El decorado ***** 
La marcha * * * * 

Lo que mola * * * * 
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Esta seccion esta dedicada a la critica feftz dentro de un orden. Esperamos vuestras aportaciones y 

vuestras quejas como consumidores: abusos comerciales, precios desorbitados, piraterfas varias, y, en fin, 

todo aquello que excile, de forma razonablemente razonable, vuestra glandula biliar. 

Tambien incluiremos aqui los peores programas perifericos, etcetera, que nos echemos a la cara. Y que 

caiga quien caiga, mientras el cuerpo aguante. 

Para identificar mejor vuestras cartas a esta seccion, por favor, poner en ietras bien gordas la paiabra 

«MICROFOBIA», en la esquina superior izquierda del sobre. i Ah!, y por supuesto, no se admiten anonimos, 

Indicad claramente vuestro remite y telefono, por si necesitamos aclaraciones a vuestras quejas. 



TRAVEL WHITH TRASHMNAN, EL INCARGABLE 




LOS SEUDOJUEGOS 

La compania Ocean siempre se ha caraeterizado 
por la calidad de sus juegos, y por haber conver- 
cido la mayorfa de sus programas en claroS numeros 1 . 
A pesar de ello, lo< grandes rriinbie'n rienen probfe- 
raas, y a veces se confunden en Sus planteamientos. El 
rallo de Ocean se llama Chinese juggler. 



En el mercado de video] uegos, encontramos pro- 
gramas buenos, enrretenidos, de calidad, y jue- 
gos aburridos, con poco inreres, malos. Fred's Fan Fac- 
tory, es «MALO». 



La compania inglesa de software Romik, no con- 
tenta con haber sacado el penoso Astroplaner, 
ha lanzado al mercado un nuevojuego, «Beatcba», que 
no solo esta en la linea del anterior, sino que ademas le 
supefa en abunimiento, 

iiCuindo se entcraran estos chicos dc que va eso del 
software!! 



Hoy dia el concepto de la prograrnadon ha cam- 
hiado. Nuevas recnicas son utilizadas en los 
juegos que salen al mercado, Y en medio de esta revolu- 
tion sofrwariana, nos encontramos eon Hustler, una es- 
pecie de billai ', pero en malo. Unico porque no se parece 
a ningiin otro producto de este estilo, afottunadamente. 



Trashman era un juego de 
la compania New Genera- 
tion, que se comercializo en 
nuestro pais hace algun tiem- 
po con bastante exito. 

Ttas istie, llegaria la segun- 
da parte. Travel Whirh 
Trashman, es decir que el ha- 
surero se va de viaje. Este no 
es ni mucho menos malo, 
tarn poco es que sea extrema- 
damenfe complicado, simple- 
mente es imposible de cargar. 

Los setiores dc New Gene- 
ration debieron pensar, muy 
Sesiidatrientfe, que en vista de 
lo rapido que progresaba la 
pirateria, era necesario no so- 
lo proteger los programas 
con uri software apropiado, 
sino ademas, dotarles de un 
sistema. de carga que mas que 
rapida, nos atrevemos a calif i- 
carla de ilogica. 

Cargar el juego en maestro 
ordenador puecle suponer co- 
do un autentico poema, aun- 
que eso si, la caratula de pre- 



sentation es de lo mas origi- 
nal que hemes visto, lasrima 
que nada mas rerminar esta 
aparezca el mensaje Sinclair 
Research Ltd, porque esta- 
mos seguros de que a la 
mayorfa de los usuarios les 
huhiera gustado tambien vei 
el programs en si. 

Nosottos to intenramos. y 
nos pusimos a cargar el pro- 
grama en cassette, Utilizamos 
las mas diversas marcas, los 
modelos mas soiisticados y 
probamos con todo tipo de 
ronos y niveles.hastaque, por 
fin, conseguiinos, anulando 
controles, poniendo filtrol y 
ajustando el volumen dentro 
de IfmiteS ititicos, cargar el 
pro gram a. 

El juego esti bfen, pero de 
vcrdad, no merece la pena 
tanto esf'uerzo, ni por supues- 
to, rener que gastarse dinero 
en comprai un cquipo de au- 
dio. Es mejor cantar una can- 
eion. 




En la pagina 63 del primer numero 
de MICROMANIA, ha habido una 
omision reafmente importante para 
e! desarrollo y funcionamiento del 
«Jet Set Willy". Nos referimos a los 
POKES y concretamente a la linea 
41983, 256-n donde n = objetos 
necesarios pa- 
ra accede r a I 
dormitorio. Un 
pequerio des- 
cuidoque inau- 
gura nuestra 
■■metedura tJe 
pata... 

Nuestro Byte enmascarado nos ha gastado una buena 
broma y, tras un riambriento mordisco al cupon del 
mes de junio, nos nemos visto obligados a «utilizar» el 
del niimero anterior, Por este motive, noosextrafie ver 
el numero 1 en el cuprjn correspondiente al numero 2 
de MICROMANIA. Utilizarloy anotar un 2 en el lugarco- 
rresponcliente para saber a que mes pertenece y po- 
der concursar dentro de la fecha correspondiente. 
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GOLF; MALOS 



GRAF/COS 



Virgin es una compania 
que ha hecho cosas interesan- 
tes coma Sorcery, y otras mas 
malas como nuestro conocido 
Rider. Y la verdad, no es que 
l| Lie ramus ensaiiarnos ton esta 
compania, pero es que an da 
dando vueltas por alii un pro- 
grama que es una verdadera 
.illiaja. 

Se trara del Golf, un juego 
hecho en Basic (lo que no 
qiiicredecir nada), con el que 
si podemos tener algo seguro, 
no nos vamos a convertir en 
un Severiano Ballesteros. 

El programs comienza con 
un mensaje que nos dice que 
esperemos 125 segundos pa- 
ra comenzar el interrogate 
rio, Y digo Interrogatorio 
porque despues de esperar 
que el programa se entere de 
por donde an da, nos comien- 
za a hacer una larga serie de 
preguntas de como queremos 
que se desarrolle el juego. 
Hasta aqui, todo podria pare- 
cer casi normal, pero lo que 
ya no es nada normal, ni se 
puede permitir esque cuando 
nos pregunta el numero de 
jugadores que van a interve- 
nir, si le introdudmos una va- 
riable que no sea numerica, 
nos diga que -naranjas de la 
china», o lo que viene a ser lo 
mismo -Variable Not Hound*. 

A pesar de todo, si no nos 
confundimos y logramos pa- 
sar esta dificil prueba, comen- 
zard el juego, Y claro, lo que 
uno se espera, llegado a este 
punto y visto la caratula de la 
cinta, es encontrar un sober- 
bio grafico de un jugador que 
nos acompahai a a lo largo del 
recorrido. Pues nada mas le- 
jos de la realidad. Lo queapa- 
rece es una espeeie de campo 
que se forma con una deses- 
perada lentitud y una espeeie 
de palo que pretende repre- 
sentor al jugador. 

El juego no es, desde luego, 
nada del otro mundo. Com- 
prendemos que se hizo hace 2 
anos (1983), y que entonces 
corrian otros tiempos, lo que 
no comprendemos es lo de 
-Variable Not Found 1 *, y mu- 
cho menos que este progra- 
ma todavia se este vendiendo 
por a hi. Si quieren, que lo re- 
galen. 



HISSA: UN MAL SERVICIO TECNICO 



El lector, Guillermo Ruin 
Berdero, nos manda desde 
Madrid su carta: 

"Hissa dice ser el servicio 
tecnico del Spectrum, pero 
mas parece el anti servicio, y 
ello lo digo porque lleve a 
arreglar mi Spectrum y, ade- 
mas de cobrarme 8.190 ptas. 
(casi 2.000 mas que una repa- 
ration «sfandar»), me los de- 



volvieron si arreglar, es decir 
ni lo han tocado, pues presen- 
ts la misma averia que la que 
encargue para arregiar, con lo 
cual, ademas de perder 10 
di'as, resulta que lo sign te- 
niendo estropeado. Buerrser* 
vido tecnico tno?». 

Nusotros ni entramos ni, 
salimos. 




LOS KITS DE 



«ELECTRONICA LUGO 



«Hace unos meses empece 
a interesarme por el apasio- 
nante mundo de los microor- 
denadores sobre todo en el 
area de hardware y montajes 
de circuitos. Precisamente pa- 
ra esta labor me decidi a com- 
prar un polimetro digital a la 
casa ELECTRON1CA LU- 
GO, sito en la calle Barquillo 
de Madrid. Adquiri un poli- 
metro digital en Kit, con un 
precio proximo a las 10.000 
ptas. Tras montatlo y cover 
probar que no funcionaba co- 
rrectamente, lo lleve a la tietv 
da con la in tendon de que me 
indicasen la posible causa del 
fa Ho. Tras dejarlo en deposit© 
para revision y una vez rrans- 
curridos 6 meses desde ese 
dia (adjunto albaran de com* 
pra y deposito), fui de nuevo 
a la citada tienda y el aparato 
estava en las mismas condi- 
ciones. Me dieron las siguien- 
te explicacion: la casa distri- 
buidora de los Kits habi'a deja- 
do de existir y ellos no podian 
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hacerse cargo ni responsables 
de ese aparato, maxime cuan- 
do los posibles fallos lo mas 
probable es que los hubiera 
causado yo. Como quiera que 
yo en ningun momento pedi 
que se me devolviera el dine- 
ro ni que se me camhiase por 
un aparato nuevo, sino unica- 
mente que se revisara el posi- 
ble fallo, me considero estafa- 
do (no he conscguido que 

(undone el poliinelTo), y en 
todo caso, creo que el servicio 
post-venta de esros senores 
deja bastante que desear.» 
Frascisco Medina, Madrid 



SPECTRUM 

Como se programa un juego 



C AID AS, S ALTOS 
YAPOVOS 

Equipo CIBERNESIS 

En el articulo del mes pasado esiudiamos las diversas 
formas de simulacion de movimientos y choques, la forma 
de dar «vida» a nuestros personajes. En este, veremos la 
particular constitucion del archivo de atributos del Spectrum 
y las multiples posibilidades que ofrece y entraremos en las 
maravillas del relieve a traves de las simulaciones de 
caidas, apoyos y saltos. 



Las tecnieas que se explican a conti- 
nuacion son las utilizadas norrnal- 
mente en cddigo maquina. Sin em- 
bargo, los ejemplos se ofrecen de forma 
simplificada y en Basic para su mejor 
comprension. 

ARCHIVO DE ATRIBUTOS 

La imagen que vemos en la palilalia 
del Spectrum viene determinada por la 
composicion de dos informaciones: la 
que proviene del archivo de imagen y la 
del archivo de atributos. 

El archivo de imagen (dibujo) 

Reside entre las direcciones 16384 y 
22527, en el se encuentran las «formas» 
de los textos y dibujos (si «pokeamos» en 
cualquiera de estas nos aparecera una pe- 
quena linea en pantalla equivalence a la 
representacion binaria del mimero po- 
keado). 



El archivo de atributos 

Reside entre las direcciones 22528 y 
23295, en el se encuentran los colores de 
los dibujos del archivo de imagen. 

Para la adjudicacion del color la panta- 
lla se divide en 32*24 celdillas y a cada 
una de ellas son asignados cuatro valo- 
res; Flash (0-1), Brilfo (0-1), Papel (0-7) 
y Tinta (0-7), componiendo entre los 
cuatro un byte de la siguiente forma: 

Bit 7 Flash 
Bit 6 Brillo 
Bits 5,4,3 Papel 

128*Flash+64*Brillo+8*Papel+Tinta 
Bits 2,1,0 Tinta 

(Ver Fig. 1) 

«Pokeando» en cualquiera de las direc- 
ciones indicadas, podremos hacer apare- 
cer en pantalla cuadrados del color, brillo 
y flash que deseemos. 



BYTE DE ATRIBUTOS 



FLASH BRILLO 



PAPEL 



TINTA 



BIT H°- I 
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PROGRAMA I 



1 REM 
10: 
100 REM _ 

110 LET xl=10; LET yl 
115 BORDER 5; PRPER 4: 
130 LET PUntOS=0 

800 REM MJJmiUMIW 

£-10 DATA £13,173,189,81,127,1(2 
, 188,84 

220 DATA 165, 122, 108 ,248,26, 12G 
,140,37 

230 DRTR 3,7, 111 ,346,255,255, IE 
6,24 

240 DRTR 8/118,285,255,255,126, 
60,24 

250 DRTR 
6,60 

260 DRTR 


270 DATA 4,8,54,127,127,127,62, 
88 

230 FOR n=6 TO 56: 

USR "N" +n ,K : NEXT 

395: 

303 REM _ 

310 DATA 2 
,6 



8,0. 126 , 2SS , 255 , 255 , 12 
6 , 2 , 12 , 29 , 62 , 126 , 126 , 6 



READ » : POKE 



5,6,16,12,22,16 

26,18,6 



320 DATA 2,20,4,9,6, X, 8,26,18,6 
,12,16, 17,30,20, 12, SI, 2, SI, 28 

330 RESTORE 300: FOR r> = 1 TO 15 

340 READ I: READ c 

350 PRINT INK 7;RT I , c , "¥ 

360 NEXT n 

365: 

400 REM IJriilJAI 

420 FOR n=l TO 10 

430 LET l=RND*21: LET C=RND*31 

440 PRINT INK 1 ; RT l,C;"»" 

450 NEXT n 

*S5 

500 rem Hnniyi" 

lie print' INK 2;RT RND*81,RND*3 

i; ■'•" 

530 PRINT INK 6;RT RND *2i , RND*3 

1< "•" 
540 PRINT INK 6JRT RND*21,RND*3 

I; "j" 
550 NEXT 



10, 10, "0" 



610 PRINT RT 

620: 
1000 REM 
1100 LET i »»_.. 

1110 IF if="" THEN GO TO 1430 
1210 LFT xS = KlHi»^"8"l-li» = "5"l 
1220 LET y2=y 1+ < i *="G" ) - ( i *="7" > 
1230 IF X8<0 OR x2>31 OR yfi<0 OR 

y2>21 THEN GO TO 1430 
1250 IF RTTR (y2.x2i=39 THEN GO . 




La funcion ATTR 



Nos delvuelve el valor de los atributos 
en base a los datos de linea y colnmna. 
Equivale a PEEK 22528+32*linea+co- 
lumna. 

Ya veiamos en el artieulo del mes pasa- 
do un ejemplo de coma detectar objetos 
mediante esta funcion; ahora, mostra- 
mos aqui uno mas complete* (ver Listado 
1) en el que: 

Nos chocamos con los objetos blancos 
(piedras) 

Papel 4 * 8 + tinta 7 = 39 

Obtenemos 20 puntos al comer obje- 
tos rojos (naranjas) 

Papel 4*8 + tinta 2 = 34 

10 puntos al comer objetos amarillos 
(manzanas y peras) 

Papel 4*8 + tinta 6 = 38 

Exp lota mos y perdemos la mitad de 

los puntos al chocar con un objeto azul 

Papel 4*8 + tinta 1 = 33 



Exploracidn de bits, mascaras 

En el ejemplo anterior exploraraos los 
atributos de una forma burda pues exa- 
minabamps el byte globalmente, pot lo 
que, por ejemplo, nos chocabamos solo 



ST yl.xl; "O" 



TO 1430 

1260 IF RTTR iy2,x2)=34 THEN BEE 
P , 1 , 20 . LET punlos = pun tos+20 
1273 IP flTTR (y2,x2)=39 THEM SEE 
P .1,-10: LET pun los =pun los +10 
12S0 IF flTTR !y2.x2)=33 THEN 00 
TO 2008: REM EKPLOSlon 
1310 PRINT QUER 1 . AT al,Kli"0" 
1320 PRINT AT y2,x2;"0" 
1420 LET Xl = x2: LET yl=y2 
14.30 PRINT ttl;BT 0,0; "PUNTOS: 
,pun^o£i" 
1620 GO TO 1000 
1625" 
200B REM 
2010 PRINT 
£020 BEEP .1,0 
2330 FOR n=l TO l 
2040 PRINT PRPER 4. 

2050 SEEP . ei*n,i0 
2060 PRINT PhP£r 4, 

K2 ' "Sf " 
2870 BEEP 
2030 NEXT n 

gi390 print rt ya,xa; 

2100 LET xl=10; LET yl = 10 
2110 LET pun tOSsINT IPuritos/il 
2120 SO TO 300 



NOTfiS GRRFICFtS 



.05, 



INK 6,RT y2, 



INK 2.P.T ya. 



N P Q R S T 

S> * <* # * 4 ♦ 



OBJETOS 



Son definidos en los DATA de las 
lineas 210 a 270. 

Es utilizado un doble sistema de locali- 
zacion: 

LOCAL1ZACION FIJA en los lugares 
dctcrminados por una lista de datos que 
determinan las posieiones exactas, Este 
es el caso de las piedras (linea 300 a 



360). 

LOCALIZACION AL AZAR median- 
te la funcion RND para el resto de los ob- 
jetos (linea 400 a 550). 



MOVIMIENTO 

Se produce con el sistema borrado de 
la posicion anterior mediante la utiliza- 
cion del modo over 1. Para ello, se uriliza 
un sistema de variables dobles: yl, xl. 
para las anteriores; e y2, x2, para las ac- 
tuales. 

CONSECUENC1AS 

Una vez que nuestro programa es ca- 
paz de hacer mover los objetos y de de- 
recta r cuando unos se encuentran con 
OtTOS, solo le falta saber como obrnr en 
consecuencia; vercmos algunos de los 
efectos mas usuales: 



Acumulacion de puntos: 

Necesitnmos un acurnufadur y Lin cs- 
pacio para el ma read or. 

El acumulador sera la variable «pun- 
tos»,que se crea en la linea I M de la nil i- 
na de inicializacion y va variando de va- 
lor a lo largo del juego. 

En las lineas 1260 y 1270 del listado, 



vemos como se acumulan puntos al co- 
mer las diferentes frutas. 

Como marcador urilizamos una de las 
lineas de la parte inferior de la pantalla, 
reservada normalmente a las entradas 
«INPUT», editor e informaciones de 
error. Como vemos en la linea 1 430, se 
accede a ella mediante PRINT I . 



Explosiones 

No consisten mas que en una sucesion 
de grafieos acorn panada norma Imenrc de 
una serie de sonidos. En este programa 
vemos. ademas, como se pierden puntos 
y comenzamos con una nueva vida. 

Los grafieos de las explosiones son los 
de las tetras E y H. Se pueden hacer de ta- 
rhafto mayor urilizando varios grafieos 
ncoplados. pero hay que tener cuidado 
de no borrar con ellos posibles figuras 
que se encuentren en los ahrededores. 

La rutina del bucle comprendido entre 
las lineas 2030 y 2080 combina el di- 
bujo de estos grafieos con sonidos. 



CHOQUES 

Deteccion en el archivo de atributos 

(ver elapartado corresponcliente del arri- 
culo). 
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con las piedras blaneas en el caso de ser el 
papel verde y sin brillo. 

Si quisieramos explorar solo la tinta, y 
no el resto de los atributos, tendriamos 
que aislar los bits a 2. Esto se hace en 
codigo maquina \ en otros Bnsit (no en 
el Basic Spectrum) mediante el empleo 
de mascaras. 

Si en nuestro codigo maquina tene- 
mos en el acumulador el byte a exami- 
nar, AND 000001 1 I nos dejara en 
este solo el valor de los rres primeros bits, 
que son los que cones ponden a la tinta. 

En otros ordenadores la funcion AND 
del Basic opera de esta misma forma, pe- 
ro no en el Spectrum; asi pues, tendre- 
mos que sustituirla por un algoritmo di- 
ferente para cada caso; 
LET Tinta=8*(A/8-lNT (A/8)) 
LET Papel=INT (8*(A/64-lNT (A/64))) 
LET Bri!lo=A/l28-lNT(A/128)>=0.5 
LET Flash = A>=128 

Estas formulas son tan lentas como pa- 
ra ser desaconsejable su utilizacion. Por 
el contrario, el uso de estas mascaras en 
codigo maquina es uno de los mecanis- 
mos mas utiles para el ahorro de tiempo 
y espacio. 

Mediante la exploration de bits, pode- 
mos clasifiear los atributos en dos mita- 
des: 

El bit 7 deterrnina el flash y el 6 el bri- 
llo. 

El bit 5 determina el papel y el 2 la tin- 
ta, oscura o claras, etc. 

(Ver Fig, 2) 

La instruction BIT del codigo maqui- 
na nos hace esto muy rapidamente. En 
BASIC es mucho mas lento, por rener 
que utilizar el siguienre algoritmo: 
BIT N = A/2' n - INT (A/2"N) >=(),5 



CAIPA LIBRE 

En muehos juegos veraos como un 
personaje, al llegar a un determinado lu- 
gar, cae al vacio. Para esto. puede utilizar- 
se un sistema de tablas, pero resulta mas 
rapido el text de atributos. 

En el ejemplo del listado 2, vemos co- 
mo los cuadros de color oscuro son «du- 
ros», y en ellos nos apoyamos, mientras 
que los daros se presentan como blan- 
cos, pues nos caemos al interior. 

Tenemos en la linea 1510 un algorit- 
mo para «testear» el bit 5 (papel oscuro), 
mas sencillo que el expuesto en el aparta- 
do anterior. En el, en realidad, se obriene 
la confirmacion de cualquiera de los bits 
5,6 6 7, pero como presumimos que no 
hay brillo (bit 6) ni flash (bit 7) la utiliza- 
tttos por ser casi el dobie de rapida. 

El uso de algoritmos diferentes para 
una misma funcion es muy socorrido en 



GAMA VERDE 
BITS 5 Y 2 



GAMA ROJA 
BITS 4 Y I 



1 





BLANCO 


NEGRO 


AMARILLO 


A2UL 


CYAN 


ROJO 


VERDE 


MAGENTA 



1 


- 



ROJO 


A2UL 


MAGENTA 


VERDE 


AMARILLO 


CYAN 


BLANCO 


NEGRO 



BIT 6 



GAMA AZUL 

BITS 0Y2 



1 





AZUL 


ROJO 


MAGENTA 


VERDE 


CYAN 


AMARILLO 


BLANCO 


NEGRO 



1 





BRILLO 


NO BRILLO 



BIT 7 



1 





FLASH 


NO FLASH 



PROGRAMA 2 



i 

2: 
100 

lie 

130 
135 

210 
££0 




LET yl=0 
BORDER 1 

REM _ 

FOR n=l TO 50 

PRINT PRPER RNO*7;" 



£30 NEXT 

£35 

300 REM „ 

310 PRINT PRPER 

320 : 

1000 rem Httaa^Nrf TOai 

1100 LET i *=INKEY* 
1110 IF i*="" THEN GO TO 1*30 
1310 LET K3 = xlt(it = "8"]-(i( = "5"] 
1220 LET y£ = yl + (i t=' , 6"l - (i * = "7"1 
1230 IF X2<0 OR xS>31 OR y£<0 OR 
y2>21 THEN GO TO 14,30 

1£3S: 

1300 REM BlHOTSH:«Ha 

1318 PRINT OUER 1; PRPER e ; RT yl 

£330 PRINT PAPER S , RT ya.xSj-'O" 
14.20 LET X1=X2: LET yl=y2 

14.25: 

1500 REM BBDJB 

1510 IF RTTR (y 1 + 1 ,X1] /64-> = .5 TH 

EN LET y£=yl + l LET x2=xl GO TO 

1300 
1620 SO TO 1000 



la programacion de juegos pues la veloei- 
dad es un factor decisivo. 

El proceso de caida consists en ir in- 
crements ndo la coordenada vertical 
siempre que, bajo los pies, se encuentre 
un ohjeto calificado de «blando», en este 
caso identificado por el color del papel 
kluro. 



SIMULACION DE RELIEVE 

[ n el piograma del ! IS'l ADO 3 ve- 
mos una rutina de cafda mas sotisticada 
que, en combination con la de choque, 
nos introduce en la simulacibn de la ter- 
cera dimension. 

Enteridemos por dibujo de tondo 
aquel en el que nunca nos apoyamos 
pues se supone que esta mucho mas le- 
jos. Para dar esa sensacidn.'se han elegido 
los dos colores mas oscuros. Son mas ra- 
pidos de identifiear por poseer los codi- 
gos mas altos (seguimos suponiendo que 
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prescindimos de hrillo y flash). 

En la linea 1510 vemos como se pro- 
duce una "•"cai'da* al encontrarse sobre 
uno de estos dos colores. 

Este programa consigue la sensacion 
de mas niveles de profundidad mediante 
la comhinacion de dos efectos; 

a) Nos «chocamos» en un salto hacia 
arriha y a los lados contra los objetos que 
se suponen a un mismo nivel, 

(El cheque hacia abajo se evita en la 
linea 1280, con to que este movimiento 
da la sensacion de saltar a una posicion 
mas cercana). 

En el color bianco nos chocamos siem- 
pre produciendo asf la sensacion de ser el 
mas cercano de todos. De esta forma, po- 
demos construir un pozo del que es im- 
posible salir {Esto lo hace la ultima parte 
de la rutina "Text choque"; linea 1280.). 

b) Nos caemos cuando el color del 
suelo se continua hacia abajo (ver la pri- 
mera parte de la linea 1810), lo que da 
un efecto de verticalidad. 

Efecto de sombra 



TABLA DE SALTOS 





X G 


i 1 


2 


3 


Y 
(2 

1 
2 

3 






© 


© 




© 






© 


















INCREMENTOS 
DE COORDENADAS 





Y 


X 


A 


- 1 





B 


- 1 


1 


C 


-1 


1 


D 





1 



se simulan aeercando y alejando la som- 
bra (ver LISTADO 4), 



1 705 determina la direicion de salto; dir 
= 1, derecha; dir = — 1, izquierda 



En algunos juegos de aviones se utiliza 
esta otra forma de simulacion de la terce- 
ra dimension. Consiste en acercar un ob- 
jeto a su sombra para simular cercania al 
suelo y separarlo para simular alejamien- 
to (teclas «9» y «0»). 

La detection del choque con el suelo 
es sencilla: equivale a detectar el choque 
con su sombra. 

I as diferencias de altitud del terreno 



SALTOS 



La simulacion del salto, aunque en 
principio pueda parecer sencilla, suele 
complicarse mucho al combinarlo con 
los efectos de relieve. 

En la linea 1230 del LISTADO 3, se 
alza la bandera de saito en casode pulsar 
las teclas «4»6 «9». La formula de la linea 



Tabla de saltos 



El recorrido del personaje al saltar vie- 
ne determinado por una tabla de datos 
(linea 140 del LISTADO 3). En la figura 
numero 3, vemos como se obtiene esta 
tabla: cada pareja de datos corresponde a 
los incrementos de las coordenadas de 
posicion *x» e «y». 



* 

1 
« 

* 
J 
J 

J 

1 
J 

J 
j 

J 

J 
* 



PROGRAMA 3 



REM DIBUJO 



1 REM 
100 REM B 



110 LET yl=0 LET xl=l« 

120 LET a$ = "O0BBfiRBCHBBL-.Hj66n0B 
BRCBCRBBCBIBDRFBEPEBCRBBURBb 
DRDBDflGeCREBDRBBCRSBOflCBBEBBPRC.B 
DflEBGRCBDflBBCRBBCfleBBEDBBHCBDRFB 
EhDBC'RBFHEEBBEBFMBFRBBDRBOEBBDBF 
BBBEBBBFBDBBFRC'BBFCBDRCBORBC'EBBh 
BDBEBBBEBDBBGRBBEFBBERBBEC'EBBHEB 
BEDBSHBBIGFBvlRBBCRBBBEBBBEBBBRBB 
GGDBOGPBHEDBBRBBSCHBBECB&EvE.llHE 
CCGBBCBBeDDBEEBBFDDBFPEBGDBBFEDB 
GCiBBH[>EBE(3BPBBFEDBGDe:8IC>BE.E:>i-EUE 
FEDBGDBBIDBBDCCDCECBEEDBGDBBBbBB 
EGBBBDBBECCDDBEEDBECEHBC.EHBCBCBU' 
BHBBBHBCBCBCDBEED8DCEHCCEHCCBCBH 
BeBHBCBCBCDBEEC'BCCFHBDGHBCBCBHBB 
BHBCBCBCDBDECBBECCQHDDaDa " 

130 BORDER IS : PRPER 0: INK 7: C 
LS 

14.0 DRTA -1,0,-1,1,-1,1,0,1,255 



Este programa ofrece un conjunto de 

tod as las posihilidades expuestas en el 
articulo, Mcrecen comentario aparte los 
siguientes aspectos. 



MAPA DE ATRIBUTOS 

La subiutina de DIBUJO DE MAPA 
muestra una de las muchas posibles for- 
mas de codificar un mapa para ahorrar 
nunioria. Al ser un mapa de una sola 
pantalla de tamano y no ofrecer modifi- 



150 LET salt 0=0 

210 GO BUB 7000: 

225: 

300 REM _ 

310 PRINT 

1000 REM HlMzlit.W.nrM iT 

1100 LET i*=INKEY* 

1110 IF i(:"" THEN GO TO 1S00 

1310 LET S2=xl+ (i * = "B") - <i $="S"! 

1220 LET y2=y 14 (i *="S"> - (i ( = "7") 

1230 IF i§="9" OR if»"*" THEN RE 

STORE 14.0: LET 5 a L t = 1 

1235: „.,.,.„,_„ 

1250 IF y. S™ OR ™> 3 1 OR y 2 <0 OR 

y2>21 THEN GO TO 14.30 
l|&5 _ 

1ES0 IF RTTR ly2.^2i >32 RNC i*(' 
"6" OR RTTR !yS,xS> >=56 THEN SO 
TO 1430 
12B5: 



1300 rem HMmmanaa 

1310 PR INT CjU^R 1; INK 9, 



PAPER 



8. rt y l, xl; o " 

1620 print prper s; ink 9, rt yg, 



caciones durante eljuego, podria cargai" 
se como CODE, pero ese no suele ser el 
caso en la mayoria de los juegos. En ellos, 
al menos al comenzar una nueva partida, 
se necesita reponer en su forma original. 
La variable a$ consta de una serie de 
parejas de datos en los que el ptimero re- 
presenta un color, y el segundo, el nume- 
ro de veces que se repite ese color. Cuan- 
to mas sencillo sea el dibujo, mas corta 
sera la variable. Para dibujos mas compli- 
cados, puede salirnos el tiro por la culata 
resultandonos mas larga que el propio 



K2, " 
1410 


D" 




LET xl=>;2. LET yl = 
IF salto THEN G& 7 


6 1700 


1430 


1430 


LET 5a L to =0 GO TC 


1600 


1435 






1700 
1705 


Uh M M^frT^rfiM 


*-B) 


LET TTr =SGN CJRL i 


1710 


RERD u: ■ IF y£ =255 


THEN LET 


= a I tO=0 50 TO IS00 




1720 


RERD xi 




1730 

di r 
1740 


LET y3=ul+ys: LET 


X2=Xl+xs * 


GO TO 1250 




1745 






1900 
1810 


rem Hswaa 

IF I NT (RTTR l«l,xl| >a) =INT 


(RT-'R 


RTTR iyl + 
+ 1- LET x 


1, XI 


<16 THEN LET y2=y: 


2 = :■: I 


GO TO 1250 




1820 


GO TO 1000 




1825 
7000 
7035 






i-LM S || VIM jH ill! 




LET d =22523 




7010 


FOR n^l TO LEN at 


STEP 2 


7020 


FOR m=66 TO CODE allntll 


7030 


POKE d , (CODE a* (n> 
LET d=d+l ■ NEXT * ■ 


-BB> *S 


7040 


NEXT n 


7999 


RETURN 


^■M 



dibujo a representar. 

Los codigos utilizados van incremen- 
tados en 65 (codigo de la A) para hacer 
posible su escritura desde el teclado. La 
rutina de las lineas 7000 a 7999 deere- 
menta estas 65 unidades y multiplica por 
8, pues se trata de colores de papel. Co- 
mo vemos, esta rutina es muy lenta por- 
que se trata de Basic. Obviamente, cual- 
quier sistema rapido de presentacion re- 
querin'a la programacion en codigo ma- 
quina. 
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En cada nueva posieion debe comprc 
barse si ha habido choque o no, En caso 
de choque o al finalizar, suspendemos la 
rurina de salto y comenzamos la de caida. 

El 255 al final de la tabla, es la serial de 
que esta ha terminado y, por lo tanto, el 
recorrido ascendente del salto. At set lei- 
do este dafo en la li'nea 1710, la ejeeu- 
cion del programa se continua en la linea 
1800, comienzo de la rurina de caida. 

La serial de si se esta ejecutando un sal- 
to o no, viene detenninada por la bande- 
ra -salto» (Bandera es una variable que 
solo puede tener dos va lores: 1 para si y 
para no.). 



PROGRAMA 



INK 



1 REM 
2 

100 REM 

110 LET 

iao let atti=; 

130 BORDER 1 PAPER 

L §'ie FOP n=0 TO IS: PRINT PRPER 
i . " ■' . PAPER 5; " 

■', PAPER it, " 
S20 NEXT n 

310 PR INT RT 'J 1 -a 111, K 1 , 
3: "O'^-flT yi4i,xi; INK 6, 


1100 UET i (=IHKEV( 

1210 LET X2«ltlil = "S"]-[il="S") 

12E0 LET y2=y 1+ <i J = "6"l - <i J="7"> 

1838 LET a L tS = a 1 1 1+ (i * = -'0") - (i * = 

"9") 

1310 PRINT PAPER S; OUER 1 ; AT yl 

-a i. t 1,k1. "0" 

1315 PRINT PAPER 8, OVER 1; INK 
6, AT yl4(INT ATTR ( y 1 , X 1 ) /3-3 > , X 
1;"*" 

13 20 PRINT PRPER 8. OUER 1 . RT 'J S 

- a l t 2 x2' J '0" 

132S PRINT PRPER 3, OUER 1, INK 
6; AT yS+UNT RTTR ( yfi , X S) /S-3) , X 
2; "0" 
1*20 LET Xl=x8l LET yl=y2: LET a 

ft l=a U2 

1630 SO TO 100O 



100 

A 
150 



210 
(7.000 
A 7.999) 



310 



INICIALIZACION 



D1BUJ0 PANTALLA 



DIBLUO 
PROTAGONISTA/ 




INSPECTION 
TECLADO 



SI 



SI 




- 



Ordinograma correspondiente al Programa 3. 
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PARA TU ORDENADOR 
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iindair- ZX Spectrum y QL EE3 







Jtuegos 

Sensadw 

ParaAl 




PROGRAMANDO 

con AMSTRAD 




"Manual de Referenda 
Basic del Program. 
AMSTRAD. 

La mis autorizada v 
compieta guia para 
programar en 
Locomotive Basic 
5.400 — Pts. 



'Sensaclonaies 


•prog ram ando con 


■40 Juegos Ed ucatlvos 


•Lenguaje Mapulna... 


Juegos AMSTRAD. 


AMSTRAD. 


AMSTRAD 


AMSTRAD. 


ustadoscompletos 


Fundamental para el 


Llstados completes 


Ideal para iniciarse 


de 27 estu pernios 


usuano princlpiante. 


imatematlcas. 


en el codlgo 


luegos de muv 


Ameno v repleto 


geografia, musica, 


mag ulna del Z8Q 


diversos estilos. 


de ejempios. 


etcetera* para aprender 


Y EN EL 5ISTEMA 


1.950.- Pts. 


2.400 — PtS. 


dlvlrtlendose 


OPEPATIVO DEL AMSTRAD 






1.950 — PtS. 


2.100,- Pts. 




■Intellgenda 

Artificial 
AMSTRAD 

Convierta su 
AMSTRAD en un 
companero 
inteligente 

1.50O- PtS. 



'Sonldos v Muslca 
AMSTRAD. 

Prog ram e musica v 
efectos sonoros y 
convierta su 
AMSTRAD en un 
sintetlzador 
1.200- Pts 



' Prog ram acldn Basics 
SPECTRAVIDE0 

ImprescinfllOle para 
iniciarse en el 
domlnio de las 
estructuras 
fundamentals del Basic. 

1.800.— PtS. 



•programaclon Avanzada 

SPECTRAVIDEO 
Para saber mis 
ficheros, suDrutinas. 
g est ion de errores, 
funciones definlbles. 
etcetera. 

2 400 — PtS 




'Codlgo Maqulna 
SPECTRUM 

Las instructions 
fundamental es 
del 280 para iniciarse 
en el codlgo 
maouma 
2.10O- Pts, 



■ Los 20 metores 
programas. 

Seleccion de 
excelentes 
programas en Basic 
1.800.- Pts. 



•programaclon 
avanzada. 

Sudrutinas, trucos y 
anatisis para mejorar 
tus programas, 
2.200 — Pts. 



'Las 40 mejores 

SUBRUTINAS 

Las mas utiles rutinas 
en eddigo maouina 
reunidas en un solo 
volumen 
1.9SQ.-Pts 



"Programando 
con Ol 

Tex to introductory, 
claro, util V ameno. 
1,950 — PtS. 




(AN SINCLAIR 

PROGRAMANDO 

CON EL 

MSX BASK 



JIFVl GREGORY 

EL. L1BRO 
JUECSOS 

MSX 



m 



•QLSuperbasIc 
Un curso avanzado 
para domlnar el 
excelente Basic de tu 

QL 

1 950- Pts. 



' programando con 
MSX Basic 
Curso complete v 
detallado. con 
numerpsos 
ejempios practices 

2.200 PtS. 



'El Moro de juegos 
MSX, 

Listados completes v 
comprobados de 
21 excelentes 
luegos 
1.900- Pts 
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rVrf; 
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-#."'it"j; 






Esta vez nos hemos superado. 
Seguro que te lo vas a pasar de rniedo 

con la migracion de las tortugas, 

conduciendo potentes naves espaciales 

y un largo etcetera que no detallarnos 

aqui para dejarte el placer de descubrirlo 

por ti mismo 
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PEDRO Y LAS 
TORTUGAS 





uicn no habra desca- 
doalguna vcz atravesar la selva del Ama- 
zonas, viviendo todo tipo de emeocio- 
nanres aventuras: tribus hostiles, duda- 
des antiguas cubiertas de junglas, etc 

Pedro era uno de esos y se lanzo de ca- 
beza a la aventura (las lenguas dc doble 
filo aseguran que tardo unos cinco minu- 
tos en arrepentirse de su decision, pern 
eso es otra historia...); todo marchaba 
bien: cargaba a su espalda un fardo de so- 
lo 200 kilos de peso y le persegui'an uni- 
camente 4 tribus de can (bales hambrien- 
tos cuando encontro su camino cerrado 
por un rumoroso rio que necesitaba cru- 
zar a cualquier precio; afortunadamente 
para Pedro, era la epoca de la migraeion 
de las tortugas al Noroeste, las cuales, co- 
mo todo el mundo sabe, format! una ca- 
dena de orilla a orilla y recorren los rios 
cuesta arriba. Todo lo que tenia que ha- 
cer Pedro era cruzar por encima de ellas 
hasta la ribera opuesta; sin embargo... 
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NQTAS GRHFICAS 


EFGH IJKLMNQP 

u 

ft 



t: "00000-YO! ! 



REH 



5 LET q* = 
record 

6 GO TO 6000 

10 LET aj = " I ": FOR n=0 TO 1 

PRINT RT lS-n,x+r>," ";RT 14 -n , 
x+n;a*,RT 13-n,x+n," * " ; RT 12-n 
,x*n; >" tM and b) let a* = " fr" 

: NEXT n : LET a*=" I": LET X =X + 
2: IF X = 28 THEN 150 TO 70 

IS LET p=p+l- IF b THEN LET p* 
=STRS (URL PJ+50): CO SUB £00 



20 FOR n=0 TO 1: PRINT RT 11+n 
, x+n;" ";hT 12 + n, x+n;" " ; PIT 13 
+n,x+n;" t";RT 14 + n , x+n ; a *, RT l 
2+n,x+n,<" Ml" ftNO b) : let a* = " 

*• '■ : NEXT n : LET X=X+2: IF RTTR 
( 16, X +1J =108 THEN RETURN 

30 PRINT ST 13, X," " ; RT 14. , X J 
;RT 15.x;" "; LET x=x + l 

35 FOR n=l5 TO 19 STEP 2: PRIM 

T RT n-l,x," " ; RT n,x;"?";RT n 
+ l,x;"A": BEEP .3,n*10/ (PI*PIi 

36 PRINT AT n,xi" ";RT n+l,x; 
- % " ; RT n+2,x;"A": BEEP . 3,n*10 
/(PI*a:i: next n. BEEP .9,0 

40 FOR n=16-T0 39 STEP 2: PLOT 
y, *8 + <RND*5> ,n . BEEP ,l,3*(30-n> 
/(PI*PI>; NEXT n ; BEEP .7,-20 

45 IF LEN (H*=2 THEN PRINT RT 9 
,19;" ";RT 10,19;" " : GO TO 10 

00 

50 LET n*=r>*( TO LEN n*-3»: LE 
T m* = lftj( TO LEN m*-3> 

60 LET x=2: LET b = l LET 9=0 

65 GO TO 5000 

70 LET a*="l ": IF 9 THEN LET 

d=RSS <d-.025) : LET b=0' LET 9= 

0' PRINT ftT 11, SS; " "JRT 12,3 

0; " " ; LET p*=STR* »URL PJ+1000- 

p*3) ; GO SUB 200 

30 FOR n=0 TO 1: PRINT RT 11+n 
,38-11," ";RT 12 + n ,26-n; " " ; RT 
13+n ,27-n; " *■ " ; RT 14+n , 27-n ; a *, 
RT 12+n, 27-n; ("Ml " AND b) : LET 
a* = "/4> ": NEXT n; LET x=26: IF fl 
TTR (16.26) =106 THEN RETURN 

30 GO TO 30 
100 IF <x=6 RND b) OR x=2 THEN 

R 110 R LET a* = "$ ": FOR„n s TO 1: 
PRINT RT 15-n,x-n;" ",., RT 14 -n . 
x-n-l; as;RT i3-n,x-n-l; t , RT 

i2-ri,x-n-i; ("Ml" and b) . let a| = 

"J% ■•; NEXT n: LET aS = S ": LET 

115 IF b THEN LET p=p+l: LET p$ 
=STR$ (URL P$-50J ; GO SUB 200 

116 IF X=4 THEN LET b=l: LET P= 

120 FOR n=0 TO 1: PRINT RT 11+n 
,x-n," ",RT 12+n,x-n," " . RT 13 
+n,x-n-l,"f ";RT 14 +n ,x-n -1; a *; 
RT 12+n,x-n-l, ("Ml RNO bl: LET 

aj = ">A " NEXT ri : LET x=x-2. IF 

RTTR (16.:>)=10? OR x=2 THEN RET 
URN 

130 GO TO 30 

140 OUER O; PRINT RT 16,l+4*n, 

INK 1; " "i OUER 1J INK 5;RT 17 

,i+4*n;" "; ink 4; RT lO,l+4.*n; 

": INK 0;RT 19,4-sn," "; INK 4 
," " , INK 0," " ; RT 20,l+4*n;" 
150 POKE 23200+4*n . 109: OUER 0- 
LET ttn)=l IF x=2+n*4 THEN GO 
TO 3C 

160 OUER 0. RETURN 

170 OUER 1 INK S: PRINT RT 15, 

l+4*ri;" ";rt l9,4*n;" ";rt 20 
,4*n;" "; ink 0;RT l7,l+4#n;" 



ise 

i+4+n 

190 

=STRS 

" A '■ 

205 
,22; 
210 

220 
THEN 



OUER 0: INK 0: PRINT PIT 16, 

; "*■' ; INK 4; "-fc" 
LET t. mi =0: RETURN 
IF URL p$>99999 THEN LET P* 
IURL PS-99999) . LET m$=m$+ 
: LET n*=n* + " 4 '■ 
IF LEN P*=5 THEN PRINT RT 5 
PRPER 3;pj: RETURN 
LET p*="0"+p»- GO TO 205 
IF INKEV*="0" OR INKEY*="1" 

BORDER 5 PRINT RT 11.10;" 
" ; RETURN 
PRUSE 10: BORDER INT (RND+B 

TO 220 

IF IN 6S022O191 OR IN 4915 
1 THEN PRINT RT 11,10; FLHS 
PULSR '1' -0'". GO SUB 22 

■0" THEN GO SUB 1 



230 
I : GO 

500 

< j 19 

H 1 



505 IF INKEYS 




510 IF INKEY»s"l" THEN GO SUB 1 
00 

520 FOR n=l TO 6 

530 IF I in) THEN IF RNDid*1.3 T 
HEN GO SUB 170 

540 IF RTTR <21,4*n>=105 RND NO 
T Un) THEN IF RNC>Jd THEN GO SUB 

140 

550 NEXT n 

560 IF RND<d*.5 THEN LET 9=1: P 
RINT RT 11,30; ",%■•; RT 12,30;""" 

570 IF RND)d+.25 THEN LET 9=0: 
PRINT RT 11,30," ";RT 12,30;" " 

See PRINT AT 18,19,n», LET C*=n 
%. LET n*=m*. LET m*=c* 

590 LET LaUSR 50306: IF RNDfd T 
HEN POKE 23229,105 

500 POKE 50333 , 13* (PEEK 50333=3 
4) +49* (PEEK 50333=13) +34* (PEEK 5 
0333=49) : GO TO 500 
1000 GO SUB 9000: LET d=,7 
1010 IF URL Pi<URL q*( TO 5) THE 
N 60 TO 1120 

--■■LJ : ^.L „~ I N ' T fiT : e i. "EHaaMH 

Ka= consegui do batif el recor 

d util iia las tectas " i " y '0 

para eleoir la (.etra.Daspue 

i, putsa 'SPACE' . " 

103B LET q»=p*+"-": LET p=63 LE 
T x=12- PRINT RT 10.12;"? ? ? 



104B 

x;CHR 

104S 

10 ,X 
+ CHft| 

X=24 
1050 
1 

106B 
1 

1070 
103P 
IBM 
1120 
jugar 
113S 
114© 
130 

use 
es we 

SE 

1170 
00 
1180 
90 

1190 
15; 

INK 
5005 



PRINT FLASH 1; INK 2 , RT 10 , 
$ p PRUSE 

IF INKEY*=" " THEN PRINT RT 
, FLRSH 0;CHRS p LET q*=q* 

p: LET p=63: LET x=X+3: IF 

THEN GO TO 1120 
IF INKEY*="1" THEN LET p =p - 

IF INKEY*="0" THEN LET P =P + 

IF p=31 THEN LET P=90 
IF P=91 THEN LET P=32 
GO TO 1040 

PRINT Outeres vomer a 

(s/n) ?" 
IF INKEY»="n" THEN STOP 
IF INKEY*{>"£" THEN GO TO 1 



BEEP ,5,-40: PRINT 

r las i ns I ru cc i ones 



PRU 



IF INKEY(="S" THEN GO TO 50 

IF INKEYI="n" THEN GO TO 58 

BORDER INT (RND+71+1: PAUSE 

BEEP .05,0; GO TO 1170 

LET d=.7: BORDER 4: PRPER 6 

1: BRIGHT 0: CLS 
PRINT RT 0,6; ' 



ras 
rade 
ca f 
o r tu 
e en 
5028 
e It 
iar( 
onto 
ndrs 
s . " 

5030 

as l 
se 

cent 
men t 

S04O 

era 

'I' 

5350 

PRR 

5055 

5960 

a 



INK 2: 

cruzaba 



PRINT ' " Pedro , rmen t 
la selvase ha enconl 

con un inmenso rio cuya uni 
orma de cruzarloes por las I 
qas que flotan apaciblemenl 

el. 1 ' 

PRINT '" Los poneadores qu 

acompa- Dan se niegan a cru 
o y no paran de decir algo c 
'YUYU', eon lo que Pedro le 

que cru-zar todas las carya 

PRINT '" pero.ii cuidado! I 
ortuyas estan hambrienias y 
sumergen en busca de los ino 
es peces que riadan tranquila 
e por el fondo del rio." 

PRINT " Las teclas para mov 

PEDRO: 

PRINT Bl;" PULSR UNA TECLR 
=i EHPEZRR'' 

INK 1 

PRINT AT 20,1, FLRSH !,"=> 
FLASH 0;RT 20, Ej " ", AT 21,5; 













- 



; 0R n =5 

i , n j " > 



- 



- 






- 

~ 
r 
f 
r 



a print 
AT 20,n;" l"jflT Si,n;" % " . be 
EP .2, iv PRINT AT 20,n'+l," t",A 
T 21,n+l;" A": BEEP .2,n+l IF 
INKEY* <>''■■ THEN GO TO 5110 
5075 NEXT n 

5060 INK 1 PRINT AT 20,1, FLASH 
l:"(= 1", FLASH 0,AT 20,30; " "; 
RT 21,20;'" " 

5090 FOR n=17 TO 7 STEP -ft! PRIN 
T RT 20 , n ; " 9 " ; RT 2 1 , n , " g " : B 

eep .£,n print *t ae ,n -1 ■ * - . 

AT 21,n-l,"A ■■; BEEP .2,.n-l: IF 

INKEY* «> THEN GO TO 5110 
5095 NEXT n 
5100 GO TO 5060 

5890 LET x=2 LET b = l LET 9=0 
LET p=0 
5900 DIM I C6) 

5910 LET m* = "4 * t 4"; LET r. 
A fr " 

!T Pfs'-OOO©©" 

UROER 5. PAPER 5. INK B 
RIGHT 1: CLS 



S92B LET 0*= 
6000 BORDER. 5. 



6010 INK 2 

6020 FOR n=8 TO 

m NEXT r 

6030 fu r n =0 TO 
,0.; "■■ 

■I : NEXT n 
6040_FOR n=0 TO 

M NEXT n 
6050 FOR Pl=13 TO 15 
30! "■" : NEXT n 
60S0~C 
94 
5070 PRPER 5: PRINT INK 4-; RT 7,2 

; 8*55&";AT 8,1; " o *+"; AT 9,1; 

","; INK 2;"-./"; INK 4,"Bl"; IN 
K 2; AT 10, 1, "234."; INK 4, "'S"; I 
NK. 2, AT 11,0, "678"; AT 12,0; "9:"; 



=OKE 23606,81. 



PRINT AT 16 +n 

PRINT AT 18+n 

PRINT AT 20 +ri 

PRINT AT rr, 
POKE 23607,1 



I 



', AT 



AT 13,0, 

6030 PRINT INK 4, AT 15,0 

12,31, "' " 
6085 PLOT 32,40; DRAU 208,0 
6090 FOR n = l TO 6; PRINT AT 16,5 
+tn-l)*4, INK 0;"*"; INK 4; ",#*"; 
AT 17, 5+ (n-l> *4; INK 0; "<=>": NE 
XT n 

6100 INK 5 FOR n=l TO 6: PRINT 
AT 18,5+ in -1 J *4; "?9" ; AT 19,4+ in - 
11+4, "ABC" . AT 20 ,4+ <n-l> *4; "DE" ; 

NEXT n 
6110 INK 0; PRINT AT 13 , 2 ; "4M" , A 
T 14,2, - * ", AT 15,2; "A" 
6115 POKE 23606,0: POKE 23607,60 
6120 INK 0; PRINT AT 8,7;"PuntOS 

"; PAPER 3;p*;AT 7.7; P 

APER 5; "Max. Puntua... "; PAPER 

6130 PRINT AT 9,7, "U IDAS :" 

6140 PRINT AT 9,19, FOR 0=1 TO 

LEN fi* STEP 3: PRINT " f " ; ; NEX 

T r, 

6150 PRINT AT 10,19;m* 

6,169 PRINT AT 21., 3,. INK. 5; "•»••*•«■«.•« 

6199 PAPER 7 BRIGHT 

£200 PRINT ffT 0,0; INK 2, "|^ ^ 

62 10 PRINT AT 1 "e^ iN^sT^lfcHj l_ 

i I I l_^ II VIM l_ 

e^PRI^T^AJ 3 8; ^f^iJM k. 

6225 PRINT RT 3/8;" 

4 3 P, P £P", flT , jL4 i rm K i-s* Ti-l- 

6240 PRINT AT 5,0; INK 6 ; " I I 
I 1—1 1 I I I T UJ ""I " 

6250 print at 6,0 ; ink 4, "__ i 1_ 

7045 "paper s^ Fright i 

706O PRINT 81, "■! + **** por IBNfiC 

10 FIBRIL *****>" 



7030 PAPER S; INK 0: GO TO 500 
§000 DATA 3,7,7,7,7,7,3,1,128,19 
2,64,224,0,192,128,0 ' =°' i - 
60 10 DATA 7, 13,13,13, 7,1.7,3, 12S 
.192,192,192,128,32,224,192 
8020 DATA 7,13^14,15,55,56,24,12 
,123,192, 192,72, 184, ll2,96,0 
SO30 DATA 1,3,2,7,0,3,1,0,192,22 
4 , 224 , 224 , 224 , 224 : 192 ! 125 
3040 _ DATA 1,3,3,3, 1,4 , 7,3,224,17 
£* 176 , 176 , 224 , 128 , 224 , 192 
8050 DATA 1,3,3,18,29,14,6.0,224 
, 176, 112 ,240,236,24 ,24 ,48 
3060 DATA 0,99, 247, 127, 183, 183. 2 
55 IIS , , 19S , 839 , 255 , 235 . 239 , 255 



£38 



',13, 15,5,3 , 123,223, 



8070 DATA r,r ; io,io,B,a,l!B,i 
, 12S , 192 , 192 , 192 , 43 , 216 , 21S?127 
, 192 .0,0,0,0,0,0 

8080 DATA 32,0 . 128 ,0 ,50 .BIN 1011 
100, BIN 110010,0 

808S DATA 0,0,0,24,60,124,52,15, 
0,0, 1,15,63, 127,255, 143,0 0, 192, 
248,252,254,255.227 ' ' 

6090 DATA -20 
8100 LET b = USR "3 
PAPER 6: BORDER 
; FLASH 1 



RESTORE 8000 
6; CLS : PRINT 
"CARGANDO GRAF 



IF x=-20 THEN GO TO 



LET fa=b+l- 
33,74 , 



30 TO 

, 8S,2S4 , 



0.0,0 

1 



AT 10, , 
ICOS" 

110 READ 
8200 

8120 POKE 
8110 

8200 DATA , 148 
244 
8205 

8210 DATA 0,0,0,0,0.1,7, 
,0,0. 252, 255 .255, 0.0, 0,0, 0,0,0 
29,0 ,0,0, 0,7, 60, 240, 224, 0,0,0,. 
128, 64.0,0 
8215 

8220 DATA O, 0. 0, 1,0, 0,0,1, 56, A6. 
64, 1, 15, 127,254,224, 15,7,1,240,2 
54 ,255, 15, 1, 195 ,231 ,231 ,238 ,255 , 
231,199,252, 192, 125,0.0,248, 18S , 
a 0b , 22? 
8225 

3230 DATA 3,6.6,8,3,16,0,0,0,0,0 
,± L 7, 15, 31, 127,3,31, 127,255,254, 
25;=; =i48 , 240,248 .224, 128 .0,0,0,0, 
0, 113 ,56 ,24,24,24,24 ,24 ,24 , is6 , 1 
92 ,64 ,32 , 0,0,0 .0 
8235 

8240 DATA 0,1.7. 15,31, 63, 127,255 
,255 ,255 r 255,25S ,254 ,252,248,248 
,224 , 192 , 128 ,0,0 ,0 ,0 ,0, 24 ,48 48 , 
32 , 64 , 64 , , 
8245 

3250 DATA 1,3,7,15,31,63,127,255 
,255,255,255 ,255 ,255, 255.254 .252 
, 240 , 224 , 192 , 128 , 128 , , , 
8255 

8260 DATA 255,255,255,255,255,25 
5 , 255 , 255 , 248 , 248 , 240 , 224 , 224 , 19 
2 , 128 , 128 , 255 . 254 , 252 , 248 , 240 , 22 
4,192, 12S 
S265 
8230 DATA 



3,0,1,1,1,3,0,0, 112 ,22 
4 , 224 , 192 ,0,0, 0,0, 28, 14, 7, 3, 0,0, 

, 

8285 

8290 DATA 0,0,0,0,0,3,15,31,0,0, 
0,0,0 , 128 ,224 ,224 ,0,0'. 0,0 ,28,63 , 
63 ,29 , 63 , 127 , 127 , 254 . 252 , 248 , 240 
,32 
8295 

8300 DATA 128,124,254,28,0,0,0,0 
,8,1,3,1,0,0,0,0, 192, 192 , 128,0, 

,0,0,0 

6308 

8390 DATA -20 

8400 LET 3=50009: RESTORE 8200 
8410 READ b: IF b=-20 THEN GO TO 
«500 

8420 POKE a,b. LET a=a + l GO TO 

8410 

8500 DATA 6,27,33,162,90,35,126, 



54 , 109,43, 119,35, 16, -9 

8510 DATA 6,32,33,224,90,58,157, 

196, 119 ,35, 16 , -4 .201 , 13 

8520 DATA -20 

SB36 RESTORE 8500: LET 3=50306 

8540 READ b. IF b = -20 THEN GO SU 

6 dtioc GO TO 6008 

3550 POKE a,b. LET a=a+l GO TO 

8540 

9000 BORDER 6: PAPER 6 INK 0: B 

RIGHT 0: CLS : PLOT 160,103: DRH 

U 35,-60 DRAU -6 , -2, -PI/B: DRAU 

9010 'PLOT 90,45. DRAU 90,-11, DR 
AU -1, -6, -PI/1 ,7; DRAU -90,11 
9020 PLOT 100,98: DRRU -30,-50, 
DRAU -6,2, -PI/2 DRAU 32,55 
9030 CIRCLE 127,120,35: CIRCLE 5 
4,45,35 CIRCLE 200,35,35 
9050 PRINT INK 1;AT 13 ', 1 1 ; "L I H I 

9M0 PRINT INK l;AT 14,11; "lin I 

9070 PRINT INK. 2; AT 5,13, "HHIl 
9080 PRINT INK 2, AT Eyl3;"UtlU 
9090 PRINT INK 2;AT 7,13; "| U fV 
,0,6; INK 3; "E 



01; FLASH 1, PAPER 4; 
'■„ PULSA "ENTER" PARA CONTINURP 

9190 IF INKEYt<>CHR» 13 THEN PAL" 

SE 10: BEEP ,05,RNO+10: BORDER I 

NT (RND*7J+1: GO TO 9190 

9200 FOR r. =23364 TO 23295: POKE 

n .36: NEXT n 

9210 RETURN 

9999 5AUE "PEDRO tor" LINE 1 



AMSTRAD 




SYMBYON3 






E 



n el ano3715 d.j. (312 
del caJendario dc la Federaddn), los 
asentamientos humanos de los planeras 
interiores de Sirio, a las tnisrnas puertas 
de la Tierra, fueron harridos sin previo 
aviso del mapa galactico. 

Una raza singularnK'nre agresiva de 
origen desconocido, los Targoides, apa- 
recieron dt- pronto en d espacio movien- 
dose en pequenas y veloces monoplazas 
de una increible capacidad de maniobra. 
Sordos a cualquier tipo de acercarniento 




Ud. quiere los me j ores productos, 
DISVENT se los da al mejor precio. 



Joystick 
Quickshot II 




Seicosha GP 100 



Spectrum Plus 



I »VTii p)i m\ i 




DISVENT, S.A. importa directamente y vende al 
mayor los microordenadores y perifericos de 
mas demanda en el mercado, asegurando en 
todo momento un Servicio Tecnico eficaz. Llame- 
nos e indiquenos los productos que Ud. vende 
habitualmente; le daremos los mejores pre- 
cios. 



o comunieacion, destruyeron las tres 
cuartas partes de las naves de la Flota In- 
terior antes de ser momentaneamente 
detenidos; la Humanidad retroeedio en 
solo 50 aftos standard a la frontera prelii- 
permotor, esto es, al Sistema Solar que 
segun la Icyenda es la cuna de nuestra ra- 
za. 

Duranre este tiempo, la sangria en ma- 
terial y en recursos humanos fue terrible, 
pero sirvio para que los laboratories de 
investigacion de la Universidad de lo, 
material izaran el Symbyon3, un progra- 



ma capaz de unir a un piloto de c omhate 
y al ordenador de ru nave en una sola en- 
tidad. 

La combinadon de la inteligencia e in- 
tuition humanas con la veloddad de res- 
piiLsta de un ordenador, fue demasiado 
para los Targoides; fueron derrotados en 
eseala crecienre una y nrra vez. 

Tras 250 anos de sangrienta guerra, el 
Sistema-Madre Targoide fue loealizado 
en la costelacion del Cisne y destruido en 
la batalla de Arhian por la decima gene- 
ration de pilotos-aguja ennenados eon el 



Symhyon3. 

de "Hisioria de la guerra Targoide" 
Stella-Maris (Aldebaran) 

Despues de la lectura de este docu- 
mento historico ipodras resistirte a colo- 
rarre n los mandos de tu Anistri ad y revi- 
vir con el Symbyon3 aquella epica aven- 
tura? 

Etmovimientosepuederealizarconel 
Joystick o con las teclas que el programa 
muestra en pantalla. 



- 



r 
c 

f 
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SO REM ****#**«**«**#*#*#* 

20 REM * FLOTA ESPACIAL - 

39 REM « MICROMANIA S 1*88 - 

48 REM * AMSTRAD 

50 REM ******************* 

(A MODE 1 

70 GQSUB 1898 :REM Instruce i ones 

89 MODE 8 

-II SOSUB 248 j REM trti c I at izaclon 

i SB WHILE 1 

118 GOSUE: 378 :REM Comienzo 

128 WHILE powerV!>538 

1S8 SOSUB 70B:IF tNKEYC»50>-l THEN SOSUB 

77 8 ELSE SOSUB 1419 
148 WE! ID 

158 90SUB 1 640: REM Fin del Juego 
148 WEND 
178 MODE I 

180 CALL &BB4E! CALL SiBC02: REM Resat 
198 END 
20 8 REM 

US REM ■*** Movlmlento del suelo **** 
228 ■./.= ■ Q-.t I JM0D 3:CALL &B0i*jIF g/.=B TH 
EN INK 8^8 SINK 2, col ourXi RETURN 
238 IF gK=J THEN INK 8 , c ol our'/. : INK 1,8 J R 
ETURN 

-'4 11 IN) heOlOUfXlINK 2,8:RETURN 
258 REM 

240 REM *** tnlel al I lae! on *** 
278 ENT 1 , 180,18,1 lENT 2,1,8,2,188,18,1: 
ENT -3.5,10.1 .5,-10,1 
288 SYMBOL AFTER 258 

290 SYMBOL 255,24,34,139,255,255,169,24, 
34 

30 8 SYMBOL 254,8,14. 178.254,254, 1 So, 16,8 
388 SYMBOL 254,8 , 1 6 . 1 76 ,254.254, 18o, l»,8 
318 SYMBOL 253 , 8 , 8 , 90 , 1 24 , 98 , . 8 , 8 
328 SYMBOL 252,8,8,24,48,24,8,6,8 
338 SYMBOL 251,8,8,0,24,24,8,8,8 
348 SYMBOL 250,8,8,8.10,8,8,8,8 
358 RETURN 
34.8 REM 

378 REM *** Comienzo *** 

388 DATA 8,8,8,8,2,24,15,0,24,24,24,24,2 
,24,15,15 
398 RESTORE 388 
488 FOR )•/.-& TO 15 
41 i"' READ Ml NIK I'-. ,,.\ 
428 NEXT 
439 =cr een=l : nol our,';=l 



4MB poi-.ier'.,-638 !SCOr*»8 

.15 F R [ NT It I , CHR* < 2 3 ) i C HR* ( 8 I 

468 BORDER l! PAPER 4:CLS 

4 78 PEN 5 i LOCATE 1,25 1 PRINT " SCORE] 8 

POWER" ; 

468 MOVE 530 ,8; DRAW 438,8, 5 

4 90 MOVE 638,4!0RAW ojo.o 

998 uRiOlM 328,284 ,6,438,14, S>4tCL0 3 

518 TAG 

521? PEN 1*2, 5: PAPER #2,4 

530 EVERY 12 GOSUB 228 

■ 1-..-.1 ja 9.42 :REM DlbuJ* is Pantalla 
558 GOSUB 5S8 :REM Nueua Nave 
548 RETURN 
570 REM 

560 REM *** Nufua Naue *** 
3*8 PRINT #1 ,CHR*(Z3> :CHR*< I) 
480 PLOT 0,8,6 
■ ■■ RANDOMIZE TIME 

i29 K-243+RNO*288 : , ■■-.= 1 58 ♦ RNP*1 08 
438 s;;=250 :h^>0 :u;;=0 :count>.= 8 
440 FOR iX»l TO 5888:NE:>T 
458 MOVE xY.,yY.: PRINT CHR»<sX>| 

668 SOUND 132,2888,2888,1,8,3 
4 78 RETURN 

669 REN 

4?0 REM *** Moulffilehto de I a naye **+ 

788 PLOT 8,8,3: IF S%<253 THEN cour.t'.= ..«u 

nf...;:]F cour. t!'.= 56 THEN tiun t;-.= B :=■-.= =.■ 1 

:MQVE xV.,y:-.: PRINT CHR* < S>.-1> i i MOVE xY.,yY. 

iPRINT CHR*ls/.> I .: SOUND 1 32, 2088 , 32888 , s« 

-258.8,3 

718 IF RNC>>8.5 THEN hX.= INT( RI'IO* 1 7) -8 : v^= 

INT(RN0*9)-4 

728 xxy.-xy.+ liY,-4*<l ( I NKEY (»;■;» >-I >-( INKECib 

V.i>-\ >■> :yyV-Y , /.tv , /.-2*<i INKEYCeX) >-i)-( INK 

£i ■ ol.' >-l i > ; IF <xx7.',8 OR KX?,/440j OR ( yy 

y.i& OR yyV.IWV} THEN RETURN 

?38 CALL S,BD1!>:M0LPE *,■:,,■/.: PR INT CHR»<s'/> 

; :M0VE xx'A , yy'/. ; PRINT CHR* ( sX> : : xY-xx'/. % yY. 

-yyV, 

748 RETURN 

758 REM 

748 REM *** Disparo *** 

778 M0UE 225, 58: DRAW 328,28B:0RAU 4 22,58 

: SOUND 1 2», 58,48, 15,0, 1 : SOUND 138,58,4B. 

15,8,2lS0LMD 1 ,1088, 32888, 3,8, StPRlMT #1 

,CHR*(38> ;CHR*l23) ;CHR*(B) :PLClT power;'., 8 

,4:PL0T poWfrj;,4tPRINT HJ , CHR*( 23) : CHR*( 



I > : power^=powe r"/,-l 

788 MCWE 422,58: DRAW 328 , 288 , B i DRAW 225, 

5B:1F TEST<328,284;=3 THEN RETURN 

?*'0 scoreH=%core>:+IB*t254-5y.:>lL0CATE #2, 

7, 25: IF ■score',0999 THEN PRINT M2.USINO " 

»#»*" [»eore5fj ELSE IF tcor*Z>?? THEN PR1 

NT #2, US INS "*##" i scored: ELSE PRINT tt2, 

USING "##■ j scored ( 

aae SOUND 132,8,488,7,8,1,1 

9 I 8 X >;'.= X'. - 1 o : I f " .= I •■'. : E ' ■ - ,: ' . > I 4 i f >-K= >■'/, 

328 MOVE x"/.,yY. iPRINT CHR*(s7;)i 
S38 FOR IK-1 TO 25 

B4B MOVE xy,,yy.tPRlHT CHR*i 144 1 ; iMO^E xxY. 
, . ■■.:PF.1NT CHR*( 144) ; :MOVE txM ,eyY. iPRI NT 

CHR*<144) ( 
350 FOR K%-1 TO 188:NEXT 

S4G MOVE xY., t-'A : PR INT CHR* ( 1 44) | iMOUE xxV, 
,>>v.:PRINT CHR*U44) | :M0VE exY. . eyY. : PRINT 

THR*- I 44) ; 
870 .',,-rY.* \Y.\ xxY."*xV.-iY.:yyYj='YyY.-iY.\2:txV. 
~»xY.* <y.:eyY.=*yy.-lV.\Z 
880 NEXT 

By9 IF 5.cnr*^>249 AND screen-1 THEN sere 
tn=2lCQlour;<=3lG0SUB 948 
¥09 IF *cor*Y.>*99 W0 5creen-2 THEN sere 

eh*3icolourX=?:GCSlJS P40 

PIS SOSUB 580 :REM *** Nueva N&fe *** 

- ■(. hi- l.M-i 

938 REM 

?48 REM **** Dibujar Pantalla **** 

958 SOUND 129,8,1 ,8:S0UND 138 ,8 , 1 , 8 1 S0UN 

D 132,8,1,8 

968 LOCATE #1,4,8:PEN #l,8lPRINT HI.CHR* 

■ 22 [CHR«< I ) ;" Pan tal I a" ; screen |CHR*( 22) ) 

CHRtlS) 

978 G03UB 1488: FOR l'/S"B TO S88BiNEXT 

988 PRINT #1 ,CHR*<231 ;CHR*(8) 

9*8 OR! BIN 326,284,8,438 ,14, 394tCLO 3 

1BB8 FOR i/i-1 TO 25:PL0T 2eB*RND-IB8,2B8 

«RND-l08,3*RND!NeXT:PL0T 8,8,3 

IB 19 MQUE 8, 28 I DRAW 8,32,4lM0VE 29,8:DRA 

U 32,8:MOVE 8, -28: DRAW 8 , -32 :M0VE-2B , 8 : D 

RAW-32 , 8 

1828 ON screen G0SUB 1898,1348,1288 

1838 ORIGIN 8.8,7B8,B88,788,788lCLG 8 ! OR 

IGIN 0,0,8,448,8,488 

1840 M0UE l9o,16:DRAW 21 6 , 58 , 4 ; DRAW 228, 

58: DRAW 2B8,l4tDRAW 284,14: DRAW 228,58 

1058 MOVE 444,14:DRAW 424,50: DRAW 422,58 










Algo mas que 

una tienda 

de ordenadores. 



Algo mas en Servicio. 

Personal altamente cualificado le asesorara en todo lo re- 
lacionado con el mundo de la microinformatica y la robo- 
tica, asesoramiento que continuara aiin despues de haber- 
le instalado su ordenador, en su propio domicilio. Garan- 
tia total en todos sus productos. 

Algo mas en Ordenadores. 

Mas de 30 marcas de ordenadores, familiares, profesiona- 
les y superprofesionales, donde poder elegir el mas ade- 
cuado a sus necesidades. 

Algo mas en Complementos. 

La mas completa gama de complementos imaginales: in- 
terfaces, cassettes, floppy disk, diskettes... compatibles 
con Apple e IBM. Telefonia sin hilos. y ademas dispone- 
mos de la mas completa bibliografia sobre microinforma- 
tica y robotica con mas de 500 libros y revistas editados 
en varios idiomas. Tambien podemos suscribirle en cual- 
quier revista nacional o extranjera. 

Algo mas en Robotica. 

Somos la primera tienda en Madrid especializada en ro- 
botica. Le ofrecemos desdc el mas divertido Robot- 
juguete de 13.800 pts. hast a el mas sofisticado de 
1 .000.000. 

Algo mas en Facilidades de Pago. 

Plazos especiales en ordenadores familiares y Leasing en 
ordenadores profesionales. 
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Todo en Microinformatica 
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(DRAW 4 48 , 1<J;DRaW 4 3a,16:DkAW 126, SB 
I960 SOUND ! ,1669,32880 ,3,8,3 

10 79 RETURN 
1838 REM 

1698 REM «*«* Psntalli 1 »*** 

1 1 08 x'/.-VB : y»?B 

1110 FDR I A- 1 TO 29 

1 120 FOR iV.=i TO \Y.\4 

1 1 30 MOVE xX , yX : DRAIJ -*'■'. ,yV-, \'A MOD 3 : DRA 

I.J -%.V. , -vX:DRAW x>: , -y*/ : DRAW xX , >-7 

1148 x'/.= x/;*4 :>-;■:=>"'.<•• 2 

1150 NEXT 

1 1 46 NEXT 

I I 71 MOVE ?S,7BjDRAW 428 ,235,3 sMOVS -98, 

76 :DRAW -428,23SlMGV6 -98 , -70 : DRAW -420, 

-233IM0VE 99 , -78 t DRAW 420,-235 

1180 RETURN 

1 1 90 REM 

1260 REM *«*# Pant ^11* 3 **«■* 

1218 OEOteolX-BjxX-lBB 

122B FDR ii;=l TO 35 

1230 cc3lZ=; C Dl»i ) MOD 3 

1240 FOR fc/.=9 TO iX\4 

1250 xMasnZt 2 i PLOT xV. ,8,colV: 

1269 FOR JX-72 TO 349 STEP 72 

1270 ORAM x*/.»C0S< i'A> ,x/i*SIN< JX> 
1268 NEXT 

1298 NEXT 
1380 NEXT 

1319 FOR JX-72 TCI 348 STEP 72 

1320 MOVE 19B*CQSt J>:> . I BB*S1NC jX.) : DRAW 4 
89*COSl J!« ,488*StN<JX) ,3 

1330 NEXT 

1348 RETURN 
1 350 REM 

1349 REM »»»« P«nt*lta 2 **** 
1378 coiz=0:xz=l»e 

1380 FOR iv:=l TO 33 

li-'d coW.-i. colXtl > MOD 3 

1468 FOR J»8 TO VA\B 

1410 MOVE kX,-kS4\2iOiMU fl,xf.,to!XiDRlftW - 

x;:,-x/:\2:DRAU x/i ,-xX\2 

14 29 x'A-xM'l 

1438 NEXT 

144 9 NEXT 

1450 MOVE 6, 106: DRAW 9,298,3:M0VE 168,-5 

6:DRAW 320,-148:MQVE -329 , -1 48 1 DRAW -199 

,-59 

I 440 RETURN 



MSX 

BATALLA 
ANTIAEREA 




E 




I escenario, Pearl Har- 
bour. Ario 1942, Lugar, puestoavanzado 
de artilleria anriaerea Wolfhill. Contra 
todo pronostico, avanzan haria su base 



14 70 REM 

I486 REM *#»* S Intern I a #*«* 

1498 SOUND 1 ,473, 160,6 

1588 SOU-ID 2, 379,56 ,0 : SOUND 2, 37?, 59, 4 

1510 SOUND 4, 3 I 9, 75,0: SOUND 4,319,25,4 

1528 SOUND 1,584,190,7 

1538 SOUND 2, 426,25,8: SOUND 2,424,75,4 

1548 SOUND 4, 31 9, 56,9: SOUND 4,319,58,4 

1558 SOUND I ,568,398 ,6 

1540 SOUND 2,379,368,4 

1578 SOUND 4,284, 19B ,8:SQUN0 4,234,25,4: 

SOUND 4, 239, 56, 6: SOUND 4,199,125,6 

1580 RETURN 

1596 REM 

1489 REM #* Fuego trasero de la Nay* ** 

1616 IF sV.<255 THEN FOR iX,= l TO 66:NEXT: 

RETURN 

1426 IF RN0<8.9 THEM RETURN 

lo36 INK 4,17:INK 3,13lSOUN0 139,5,16,15 

,B,2tMOVE xV. , rV. : DRAW 32«3 , 14,4sDRAW xX»28 

,,■-/: print ni ,CHR*08> iCHRJ'23; :CBR*(6j :R 

LOT powerX ,8,4:PL0T power "I ,6 : PR !MT tll.CH 

Rs<23> |CHR*< i > ipow#rX-pow*rH-I 

1649 HOVE xKt2S,yS4iDRAW 328 , 1 6 ,6:DRAW x'A 
,>■■/.; INK 4,2iINK 3,0: RETURN 

1650 REM 

1440 REM **•* Final ds- I Juego **** 

167B SDUND 1 29 , B , t , 8 : SOUND 1 30 , 6 , I , 8 : SOU 

ND 132,0, I ,6 

1480 LOCATE (tl,4,7;PEN H1,8:PR1NT ttl.CHR 

*(22j jCHR*f 1 ) i"F!N DE Lft S1MULAC1 ON" jCHR 

*<22j ;CHR»<8) 

1498 GOSU6 1488: FOR |X=8 TO 18080 :NEXT 

1786 r/.-REMAIN(0) 

17)0 PAPER 9: PEN liINK 6,6:M0DE IiBORDEk 



1720 INK 1,1 9: INK 2,2: INK 3,7 
1738 PR INT: PRINT: PR INT SPC« 9 > " EVALUAC1 DN 

DE LA PRUEBA" 
1749 PEN 2;LOCATE 4,7:PR1NT "Su puntuacl 
on -final ha 5 I do" ; sccreV, 

1759 LOCATE 6,9:PRINT "...lo qu* se cons 
« d e r a "i 

1748 score^.-scoreXAIeB 

1770 IF ?corsX=B THEN PRINT " pet I mi . " t a* 
■ "'Ha suspend: do la prueba." 
I 730 IF scoreX=l THEN PRINT "muy pobre." 
:it="Nectsi ta mas florae de uuelo." 



oleada tras oleada de aviones Zero japo- 
neses. Tu los has visto y pese a que no has 
reeibido ningun tipo de orden ni de co- 
municacion del cuarrel general, te arries- 
gas a rratar de derribarlos. Como nadie 
esperaba este ataque, estas tan escaso de 
municiones de grueso calibre que s61o 



10 Z-/.32rS/.=eiX=150:Y=lS@ 

26 KEY OFF 

30 COLOR 4,15,5 

40 SCREEN 2,2 

50 DATA 0,0,15,24,127,255,24,24 

60 DATA 0,0.0.0,0,0,0,6 



1798 IF SCOr»M»2 THEN PRINT * regu 1 *r . " i a 

*="Ha si do admit i do por Ids pe'05." 

1868 IF score>:=3 THEM PRINT "bu»n»,":a»= 

"Su irgreso ha sido ac^ptada." 

1818 IF scoreX>=4 THEN PRINT "muy buena. 

" ta*=SPACE*<3)+*BI»nuenlde a la FLOTA ES 

RACIAL. " 

1S2B PRINTjPPINT SPCi ( 40-LEN< a*> )/2> a* 

1830 WHILE JNKEYSO"" :UEND 

1848 LOCATE l,29:PEN 3:PRINT "Pulse ~Spa 

ce~ o "Fuego* para otro ex amen" 

1858 WHILE INKEY*0" " AND INKEY«74> — 1: 

UEN0 

1 969 MODE 8 

1878 RETURN 

1386 REM 

1896 REN **+ I nstrucc I ones *** 

1*96 CALL &B64E:CALL &BC82 : REM Reset 

1919 INK 9, 6: BORDER 6: INK 1,21 

1928 PEN 2: PRINT "0POSICIONES A LA ~FL0T 

A ESPaCIAL- XP-454" : PRINT iGOSlIB 148B;PEN 

3 i PRINT " AVISO A LOS CANDI DATO 

S" 
1936 PEN 1 : PRINT i PRINT "Solo los me i ores 

pi lotos seran aceptadospor la "FLOTA ES 
PAClFiL" XP-456." 

1949 PRINT:PRlNT"Todos los asplrantes de 
ber-an some terse auna prueba de simulacio 
n de lucha contralos TARGOI DES ,": PRINT: P 
RINT "Si no obtienen una puntuacion su"*i 
cientesu solicitud sera deses t imada. " 
1^5B PEN 2: PRINT: PRINT "Use joystick o.. 



I960 PEN 1 :PR1NT:PRINT " A 


Arr i ba 


2 


Aba^o 


< 


] zqui er 


da > 


Derecha 


Space 


Fuego" 


1979 PEN 3: PRINT i PRINT: PRINT " 


PULSE -F 


11*90" CUANDO ESTE PREPARA0O " 




1986 GOSUB 14B9:WHILE IMKEYSO" 


iUEND 


1990 ok"l 




29B6 WHILE oK 




26 10 IF IMKEY (47>>-l THEN ok=8 


a^=39!bX 


=3 1 : c>;=69 : &,= ? t : e»47 




2628 IF IMKEY (74»>-l THEN oK-9 


aX-74:bK 


=75 : cM=72 ! dX=73 I e/.=7* 




?n =ro I.IFMT" 




2840 RETURN 





puedes abatirlos si les adertas en la heli- 
ces cada vez vuelan mas y mas bajo acer- 
candose inexorablemente... 

El pun to de mira se contra la con las te- 
clas del cursor; cuando lo tengas sobre el 
avion, pulsa la barra espaciadora. El soni- 
do te indicara si has acertado o no. 



78 DATA 0,9,192,48,252,255.24,24 

80 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0 

96 DATA 0,128,143,241,255,127,3,2 

10B DATA 0,0,9,0,0,0,0,0 

I 1 i DATA 0,0,0,8, 232 , 252 , 8 , 8 

1 20 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0 



136 DATA 32,32,32,254,32,32,52,6 


370 


140 DATA 255,1 ,1,1,1,1,1,1 


3S0 


150 FOR Y=l TO 2 


3?0 


148 A*="" 


400 


178 FOR X=l TO 32 


410 


180 READ D 


420 


198 Hi*=H*+CHR*tD) 


430 


28 NEXT 


440 


218 SPRITE** Y>«A* 


450 


226 NEXT r 


460 


230 FOR X=! TO 8 : READ Di 3*=S* + CHR*t D.' :NEXT X 


470 


240 SPRITE* C3>=S* 


488 


250 LINE < 249, l?i)-< 235,189), 7, BF 


498 


248 LINE <8,191 J->,6, 18?> ,7,BF 


598 


270 LINE t2,189>-<4,184> ,6,BF 


510 


2S0 LINE <250,1S9)-<252,184> ,£,BF 


520 


290 LINE (6,l?n-<127 t 108; ,3 


530 


300 LINE <250, 191)-<127, L00> ,3 


540 


310 PAINT <50, 18V) ,3 


550 


320 CIRCLE < 190,40) ,20, 1 1 


560 


336 PAINT (190,46) ,11 


570 


340 X=120:Y=180 


588 


350 SPRITE ON 


596 


360 ON SPRITEGOSUB 470 


40 8 




610 



T=STICK<0) 

IF T^l THEN Y=Y-2:IF Yd THEN Y-l 

IF T=5 THEN Y=Y+2:1F Y>19t THEN Y=I?1 

IF T=3 THEN X=X + 2:IF X>255 THEN X*=255 

IF T=7 THEN X=X-2:1F X<8 THEN X=55 

PUT SPRITE 3,CX,Y> ,1 ,3 

K'/.=X'/.* 17. '. I F XX > 255 THEN XV.=0 i r/,= r/.* 1 8 

PUT SPRITE 1 ,CXX,r/.) ,13,2 

IF YXM8B THEN GOSUB 548 

GOTO 370 

SPRITE OFF 

AA*=INKEY*:IF AA*O rl " THEN BEEP i SPRITE ON: RETURN 

BEEP 

Sy.= S»l : PLAY "cde dec" !X=100 :Y=1 88 I ZV.=VA* 1 

X'/.= 6iY^=0 

SPRITE ON 

RETURN 

SCREEN BiA*-"" 

LOCATE 14,18:PR1NT"GAME-0MER" 

LOCATE 13,I5iPRINT''PUNT0Si " ;S/. 

LOCATE 7,22!PRINT" OTRO JUEGO (S/NJ?"i 

A*=INKEY* 

IF A*="S" THEN RUN 

IF A*<>"N" THEN GOTO 580 

END 



COMMODORE 







ruto de una intensa y cui- 
dadosamente planeada labor die espiona- 



je, con grave riesgo para nuesfras vidas, 
hemos podido conseguir el programa 
Across-5, clave fundamental del riguro- 
SO curso de entrenamiento a que se ven 
sometidos los soldados del regimiento 
x25/ag, encargados de la limpieza de 
campos de minas y carinosamente cono- 
cidos por el enemigo como los «Topos 
Saltarines>», debidci a la agudezade su vis- 
ta y a la sorprendente eeleridad con que 



saltan por los aires al minimo contacto 
con una de ellas. 

No solo publicamos el programa, sino 
que tambien desvelamos el manejo del 
ultimo ft uto de la mas avanzada tecnolo- 
gia: el sensot-detector Zetme Plus/XE. 

Con solo cuatro dedos, no habra cam- 
po de minas que se te resista. 



6 REM ******CflMP0 MINHDO****** 
1 P0KE5328 1,0: PQKE53280 , : V=5324S : 3=54272 
23 PRIHT"^k.!!Mi!le!li<lR>i»i»»»lil»tilt11MEFIELD" 
25 DIM 801,9): DIM H03) DIM L03> : DIM D(13) 
30 FORT=0TO62 : READ fl : POKE 1 2288+T .. fl : NEXT 
32 FORT=0TOfc"2 : RERD R : POKE I 2352+T , R : NEXT 
34 FORT=0TO62 ■ RERD R i P0KE12416+T, fl :NEXT 
36 FORT=0TO62 i RERD fl : POKE12430+T,, fl : NEXT 
38 FORT*0TO62 : READ fl : F0KE12544+T, Fl : NEXT 
40 FORT=0TO62 : READ fl : POKEI 2608+T , fl : NEXT 

42 FORT*0TO62:RERD Fl : P0KE12672+T., R : NEXT 
44 FORT=0TO62 i REflDfl : PGKE12736+T , fl : NEXT 
46 FORT=0 TO 7 : POKE 2040+T, 192+T : NEXT 

43 FOR T- 1 TO 1 3 ■ REflDH I ! RERDLO : REflDDR : H ( T> =L0 : DO? =DR : NEXT 
50 HS=0:N*="" 
75 PR INT "3" 

80 FOR T=39 TO 42 : POKE V+T.l^HEXT 
82 POKEV+43 > 5 : POKE V+44 , 7 : POKEV+45 , 
84 POKE V+37,0:POKEV+38/10 

90 POKE V , 45 i P0KEV+ 1 , 60 : POKE V+2 1 69 ■ POKEV+3 , 60 : POKEV+4 , 45 : POKEV+5 > 8 1 
1 OO PQKEV+6 , 6 9 •' P OKE V +7.. 81 

r~ i — 1 1 — r rv 

i - i - 1 1 - i i i " 

I I II L L/" 



: P0KEV+46, 7 : POKEV+28 > 240 



N 



1 I 
I I 

I I 



K I 

I SJ 
I I 



118 f\$= llr»»l»»»M 
120 E$="WM1»MI 
130 IIIMIMMI 

140 ™----------- ■ 

145 F=0:L=5:MC=5:3C=O 
150 GOSUB 1810 

1 90 pr i nt " mmmwMtxi'' • gosue 

200 PRINT"(«MWMWiFULSfl 'I 
210 PRINT")«»»M»»MI 'P' 

220 GET KtMF K$="" THEN 220 
230 IF K*-"P" THEN GOTO 1500 



— 



1000 

Pfi-Rfi- INSTRUCCIONES" 
PRRfl JUG FIR" 






2 MICROMANIA 



- 






260 POKE V+2 1 , O : PR I NT " 3" : GOSUB 1 800 '■ G03UE 1010 

279 PR INT" a^-;v'^r iM^»»»M»»> tl! HSTRUCC 1 ONES " 

280 PRINTTHB<13>" " 

299 PRIHTTflB<2V'MEL OBJETO DEL JUEOO E3 EL GUIRR H TU " 

300 PRINT"HOMBRE RTRRVE3 DEL CflMPO MINRDO DESDE" 
310 PRINT "LR ESQUINfl INFERIOR IZQUIERDfl A LR " 
315 PRINT" SUPER I OR DERECHR" 

329 PR I NT" ffl PRRR HflCERLG MRS DIFICIL DEBES IR " 

330 PRINT"ESQUIVRNDQ LflS HI MRS, POR SUERTE TIENES" 
340 PR INT "DETECTOR DE MINRS QUE TE INBICR 31 HflV" 
350 PRINT"RLGUNfl MINR A TU RLREDEDQR. 

3R0 PR I NTTRB ( 6 ) " JfiSMBFULSA ■ SESPRC 1 0" PRRR CONT I HURR " 

396 GET K*:IF K*<>" "THEN 390 

400 PR I H T " n " : GO SU B 1 00 : GO 3 UB 1 1 

4 1 PR INT" mumXMM" TRB ( 9 ) " HTECLRS DEL MOV I M I EHTO : " 

420 PR I NTTRB C 12) "KB SUBIR" 

430 PR I NTTRB < 12> "Mfl BRJRR" 

440 PR 1 NTTRB < 12) "WD IZQUIERDR" 

450 PRINTTRBU2) "*P. DERECHR" 

460 PR I NTTRB ( 1 2 > " KESPRC 10 DETONRDOR " 

470 PR I N T T R B ( 6 ') ' ' WMIP U LSR SES P AC 1 ■ F'RRR C ON T I HURR " 

430 GET K* : IF K*<>" "THEN 480 

430 PRI NT " 3" • OS U B 1 000 : 60S UB 1 1 

509 F'RIHT"^KM«f!M?>iiEL DETONflNTE BESTRUVE TQBflS LRS MINRS" 

510 PR I NT" R TU RLREDEDOR PERO NRDR MRS LO PUEDES " 
520 PRIHT"UTILIZRR UNA VEZ FOR CRUR CflMPO. " 
530 PRINT 

540 PRINT"COMIENZRS CON 5 VIDflS V LRS HECESITRRRS" 

550 PR I NT "W 

5t"0 PR I NT TRB < 1 > " nPUNTOS : - " 

570 PRINT" MMJ1INR EXPLOTRBfl 5 PUNTOS" 

5S0 PRINT" WP08IC ION SEGURR 10 PUNTOS" 

590 PRINT "WCOMPLETRDO EL RECORRIDO. . 50 PUNTOS +VIDA EXTRA" 

60O PRI NTTRB <6>"8iFULSfl SESPRCIO" PRRR JUGRR" 

6 1 GET K t- ■ I F K* < > " " TH E N6 1 

620 GOTO 1500 

65B IF DE=0 THEN RETURN 

652 IF R< K+ 1A') = 1 THEN XX=MX+23 : M=M- 1 •' SOSC+5 : DE=0 : fl < X+ 1 , V > =0 : GOSUB 1 200 
r ' 654 I F fl ( X- 1 ; V > - 1 THEN XX»MX-23 : M=M- 1 : SC=3C+5 : DE=0 ■ R < X- 1 , V )~Q- GOSUB 1 200 

GZ>6 XX-MX 

653 IF fl < X , V+ 1 ) = 1 THEN XV=M V-23 : M=M- 1 : SC=SC+5 : DE=»0 : fl < X ,V+ 1 > =6 : GOSUB 1 200 
662 IF R < X , V- 1 ':> = 1 THEN XV=MV+23 : M=M- 1 : SC=SC+5 : DE=0 : R < X , V- 1 )«8 : GOSUB 1 200 

^ 662 KY*MV ■ POKEV+2 1.16: GOSUB 1250 ? GOSUB 1 350 : GOSUB 1400 : RETURN 

700 IF V=S THEN RETURN 

702 Y=V+1 : FF-FF-120 : FX«FP 

706 FOR T=MVT0MV-23STEP-1 : F0RTX=1T05 : NEXT : POKEV+8, MX : POKEV+9, T : NEXT i MV=T ■ XV"W 

798 I F fl <: X > V ) «3THENG0SUB 1 400 ■ RETURN 

710 IFFKXA'KM THEN 716 

712 GOSUB1200 : L=L-1 : M-M-l : SOSC+3 : G03UB1250 : GOSUB1300 ; GOSUB1350 : FQRT=1TO500 ■ NEXT 

713 POKEV+21.. 16 

714 IFL=S THEN RETURN 

7 1 6 GOSI IB 1150: SOSC+ 1 : GOSUB 1 250 ; GOSUB 1 400 : R < X , V ) =3 : RETURN 

750 IF V-l THEN RETURN 

752 V = V- 1 : FP=F P + 1 20 = F X=F P 

^ 756 FORT=M VTOMV+23 : FORTX= 1 T05 : NEXT : POKEV+8 > MX i POKEV+9 , T : NEXT ■ MV=T : X V*M¥ 

753 IF R(X..V)=3 THEN GOSUB 1 400 = RETURN 
760 IF R<;:X,VK>1 THEN 766 

762 GOSUB 1 200 : L=L~ 1 : M=M- 1 : SC=SC+5 : GOSUB 1 253 : GOSUB 1 300 : GOSUB 1 353 

763 FOR T=l TO 500 : NEXT : POKEV+21 , 16 

764 IFL=0 THEN RETURN 

766 GOSUB 1 1 50 : SC =SC + 1 : GOS UB 1 250 : GO SUB 1 400 : R <X , V > *3 = RET URN 

r SOO IF X=l THEN RETURN 

302 X=X-1 :FP==FP-3:FX=FP 

804 F0RT=MXT0MK-23STEP~1 : F0RTX=1T05 : NEXT : POKEV+8 1 T : POKEV+9. (IV : NEXT : MX*T : XX=MX 

305 IF fl(X..V)=3 THEN GOSUB 1 400 : RETURN 

r 
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306 IF R<X,V>Oi THEN 810 

&38 GOSUB1200 : L=L-1 : M-M- 1 : SOSC+5 i GOSUB1250 : GOSUB 1 300 : GQSUB1350 : FORT= 1 TO306 ■ NEXT 

309 F0KEV+21,16-IF L=0 THEN RETURN 

8 1 GOSUB 1150: 3C=SC+ 1 : GOSUB 1250 : GOSUB 1 400 : R < X , V ) =3 : RETURN 

350 IFX=10THEN RETURN 

352 X=X+1 : FF=FF+3 : FX=FP 

354 F0RT=MXT0MX+23 : F0RTX=1T05 : NEXT : PGKEV+8, T : PGKEV+9 .. MV : NEXT ; MX=T : XX=MX 

355 I Ffl ( X » V > = 3 THEN G'OSU E 1 4 00 : RETURN 
856 IFR<X#VX>1 THEN 362 

GOSUB1200 : L=L-1 : M=M~1 = SC=SG+5 ■ GOSUB 1250 i GOSUB 1333 : GOSUB1350 : FORT=1TO500 i NEXT 

POKEV+2 1,16 

IFL=0THENRETURN 

GOSUB 1 150 : SOSC+1B : GOSUB 1250 : GOSUB 1400 : fi<X, V>=3 : RETURN 

PR I NTH* : PRINTS* : FRINTC$ : PRINTS* - RETURN 

PRINT 

PRINT 

PRINT 

POKEV+2 1, 15: RETURN 

FORFl=FXTOFX+2 

F0RF2=F 1 TOF 1 +80STEP4O 

PGKEF2, 224 : P0KECF2+54272? , 13 

NEXTF2.F1 : RETURN 

F0RT=1GT014ST£P2 i POKEV+T, XX ■ NEXT 

FORT= 1 1 T015STEP2 : PQKEV+T , XV : NEXT 

GOSUB2000 

FORTX- 1 T05 : POKEV+2 1 , 1 23 : FQRT= 1 T050 = NEXT : POKEV+2 1,0: FORT= I TO10 • NEXTT , TX 

F0RTX= 1 T05 : POKEV+2 1 , 64 : FQRT=1TO50 : NEXT : POKEV+2 1 , : FORT=1TD10 : NEXTT, TX 

FORTX= 1 T05 : FOKEV+21 , 32 : FORT= 1 TOSS : NEXT : POKEV+2 1,0: FORT* 1 TO 10 : NEXTT, TX 

GOSUB2030 : RETURN 

PR I NT " BiWMM" TAB < 32 > SC : RETURN 

PR I NT " SCTWWSMHWBra" THE ( 33 > i L : RETURN 

pr i m"immmmmM!M!sa" the c 32 > ; n ■ return 

I F (. R < X- 1 , V ) = 1 > OR < R ( X+ 1 , V > = 1 ) OR ( fl ( X > V- 1 > = 1 > OF: < R < X , V+ 1 > ■ 1 > THEN 1 420 

F0RT=1838T01833 : FORTX=TTOT+403TEP40 : POKETX, 224 ! POKETX, 224 : POKETX+54272, 5 

NEXTTX,T: RETURN 

F0RT=1898T01893 : FORTX=TTQT+40STEP40 : POKETX, 224 : POKETX+54272, 2 : NEXTTX, T 

GOSUB 1 9G0: RETURN 

POKEV+2 1 , : PRINT":? 1 i ■ F0KE53231 , 9 : POKE53230, 9 : FP=1904 : MX-24 : MV=220 

FX=FP : XX -MX : XV=MV : DE= 1 

FORXa0TO 1 1 : FORV=0TO9 : R < X , V ) =0 : NEXTV 

F =F+ 1 : I FF/20 I NT < FX 2 > THE NM C ■ M C +5 

M=MC 

FRINT"ir I I I I I I I I I 1" 

P R I NT " Tl" : FOR T = 1 TO 7 •' PR I NT : PR I NT : PR I NT " _" THB < 30 > " _" : NEXTT 

PR INT "m. I I I I I I I I I JT 

F : ' R I N T Tfl B < 32 > " JiP UN T SSfclii I B" 

PR I NTTflE '.: 32) " KWPO/ 1 BRSMSMIMI" 

PR I NTTRE < 32 > " KUDOffl I NRSHUIIUII" 

PR I NTTRE < 32 ) " jaflkSEMSQR " 

GOSUB 1250: GOSUB 1 300 : GOSUB 1 350 : GOSUB 1 1 50 

FORT*! TOM 

X-INT<i8*RND< 1 )>+l : V=INK8*RND< 1 ) >+l 

IF<(X=nRND(V=l))OR<<X=10)flND(V=8:OTHEN1605 

IFfi(X,V)=l THEN 1635 

R<X,V>=1:NEXT:X=1:V=1 

POKEV+2 1 , 16 : POKEV+S, NX ' POKEV+9, MV 

GOSUB 1400 

GETK*:IFK$=""THEN1700 

I FK*= " " THENGO5UE650 : XX=MX : XV=MV 

IFK$="Q"THEN GOSUB 700 

IFK$="fi M THEN GOSUB 750 

IFK*="G"THEN GOSUB 330 

IFK*="F"THEN GOSUB 850 

IFL-STHEN3000 

I F < X= 1 > RNB C V=S > THEN L=L+ 1 : SC=SC+50 : G0SUE2 1 GO : GOTO 1 530 
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1505 
1513 
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GOTO 1700 

END 

FORT=0TO24 : POKES+T, :JJEXT 

POKES+1 4. 64 : FOKES+18"/ 16 : POKES+3/ 8 : POKES+24/ 123 : POKES+6/ 240 : POKES+4/ ^ 

FR=7383 

F0RT=iTQ25 ■ FQ=FR+PEEK<S+27J#14 ■ HF=INKFQ/256> : LF=FQ-HF#256 

POKES , LF : POKES+ 1 , HF • NEXT ■ POKES+4 , 65 : POKES+24 , : RETURN 

FORT=0TO24 : POKES+T/ : NEXT 

POKES+5/ O : POKES+6, 252 • POKES+1 2, : P0KE3+13.. 252 : POKES+24, 15 

POKES+1 , 1 : POKES , 45 ■ P0KE3+4 , 1 £3 : POKES+8 / 2 : POKES+7 , 162 : POKES+1 1 , 129 : RETURN 

POKES+4 * 128 ■ POKES+ 11 / 128 : RETURN 

FORT=0TO£4 i POKES+T , O : NEXT 

POKES+5 * 1 5 : POKES+6, 227 : POKES+24,, 4 : POKES+4, 33 

FORT»1T013 

POKES. LCD : POKES+1, H<T> 

F0RTX=1T0D<T>:NEXTTX,T 

POKES+6 j 234 : POKES+4, 32 

FORT=1TO1500 : NEXT : POKES+24, i RETURN 

FORTX*1TO20 : POKEV+21 , 16 : FORT=1TO50 : NEXT : POKEV+21 , :FQRT=1TO50 : NEXTT/TK 

FORT=1TO15O0 ! NEXT : PR I NT \T : P0KE53280, 1 1 i P0KE53231 , 1 1 

IFSOHS THEN 3 100 

PR I NT "KBDMikPUNTOS : ■ " NS 

PRINT")»Mi N0MBRE- i"N* 

FKXIfr ,, NM)NM ,l TflBC8V , fflN0 HRS POD I DO EflTIR EL RECORD" 

FORT- 1 TO4000 : NEXT : PR I NT " MM" THE < 9 > " ltd HAS ESTfiDO RTENTO " 

PR INT "M" 

PR I NT " MHWW" TAB ( 4 > " HOTRO JUEGO? ( S/N ) " 

GETK*:IFK$=""THEN3070 

I FK$= " S " THEN PR I N T " X : OOT03 2 1 9 

IFK*0"N"THEN 3070 

END 

PR I H T ' ' MMKM fcJSEC OR D ■ M ■ " HS 

PRIHT":»iti PUNT OS- ■"N$ 

IFFL=1THEN 3200 

pr i nt" nomr to b < 1 1 > •■ nuv bi en " 

PRINT":«"TREai)"HRS BftTIBO EL RECORD" 

PRINTTRBCS) 

I NPUT " JPMBBil NTRODUCE TU NOMBRE " ; N* 

I FLEN <. N$ ) > 1 0THENN$=LEFT* ( H$ , 1 ) 

HS=SC 

FL=l:RRINT"n"-OOTO3100 

FL=0 : FORT= 1 TO4OO0 ■ NEXT : PR I NT "3" 

P0KE53281 , 8 : P0KE532S0, : GOTO 145 

REM***#**SPRITE DE TITULO****** 

DRTRO, O, 0,16, 50, 79, 24, 66, 82 

DRTR24 , 1 30 , 68 , 20 , 1 3 1 , 1 36 , 60 , 1 30 , 63 

IIRTR34 , 1 22 , 63 , 33 , 2 , 36 ,0,0,0 

DflTRO ..0,0 , ,.0/0 , > 6 , 3 

DRTRO, 6, 7, O, 31 , 15, O, 31 , 159 

DRTRO , 1 , 255 , ,0,255 , ,0,11 3 

DRTR0 , 0,51,0 , O , 63 , , 3,63 

DRTR 1 62 ,4,96 , 34 , 1 32 , 1 60 , 34 , 1 97 , 

DRTR34 ,137 , , 34 , 1 65 , 1 6 , 1 S , 1 57 , 240 

DRTR12/123, 16/O..0/ 16/0,0/ 16 

DRTR© / / © ,0,0,0,1 32 / 56 , 

HRTR240 , 48 , , 248 , 96 , 3 , 253 , 248 , 

DRTR255, 176, 0, 255, @, O, 193/ O, 

DRTR206 , .- O .. 254 , , , 1 26 , , 

DRTRO , , 63 , / / 63 .. , , 3 1 

DRTRO , 0/31 , / , 63 , ..0/51 

DflTRO , ,98,0,0/67,0,2,1 95 

DRTR0,7, 129,0,7/128/0,1,128 

DRTRO, O , 0, 0,0, 0,16,1 28 , 4 

DRTR25 , 1 32 > 1 33 ,25,1 36 .■ 1 37 , 22 , 1 36 , 1 97 

DATR20 , 1 36 , 1 69 / 1 6 , 73 , 25 , 32 , 73 , 
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52 1 
5220 
523S 
5246 

5250 
5260 
5270 
5279 
5280 
5290 
5300 
5310 
5320 
5330 
5340 
5343 
5350 
5360 
5370 
5380 
5330 
5400 
54 1 
542Q 
5430 
5440 
5450 
5460 
5470 
5480 
5490 
5588 
55.18 
5529 
553S 
5540 
5550 
5560 
5578 



DRTR62 1 @, >6® , > .'248 , , 

DRTR252 , 9 .■ > 254 , , 8 , 246 , .- 8 

DATA 19, 48, 0,24 1,240, 8, 224, 192,0 

DRTfl 1 92 ,64.8,0,112.-0,0, 96 .< 8 

DflTflS , , 32 , 8 , 3 , 64 , 240 .- 1 36 , 64 

HRTR1 , 136, 128, £25, 72, 128, 1 , 40, 

DATA 1,16,0,249.-1 , 1 28 1 » , 

REM*##*#*SPRITE NAN****** 

DRTR0 , 40 , 8 ,8,178 , 8 .- 2 , 255 ,123 

DAT A8 , 255 , 8 , 8 , 68 ,Q.- 1 , 1 70 , 1 60 

DRTR42 , 1 66 , 1 68 , 1 70 .- 1 70 ,170,1 62 , 1 66 , 1 38 

DATA 162, 170, 138, 162, 166, 138, 161,85,74 

DAT A 1 94 , 1 78 , 1 3 1 .- 242 ,178,1 4:3 ,2,1 30 , 1 28 

IifiTR2, 130, 128,2, 138, 128,2, 130, 128 

DATA2, 130, 123, 1,65,64,5,65,83 

REN******SPRITE DE EXPLOSION****** 

DATA 16,17,16 , 35 ,17, 28 , 33 ,21,181 

DAT A25 ,181,165.-26,189,1 53 , 26 , 238 ,152 

DAT A36 , 234 , 1 63 , 93 , 1 54 , 1 66 , 3 1 , 1 58 , 1 54 

HfiTA23,150, 104,37, 182,176,5,191, 183 

DflTflS , 1 30 , 244 ,18, 246 , 288 , 1 , 230 .- 1 92 

DATA 1,238, 192,8,254, 132,0,255, 132 

DATR0 , 223 , , , 2 1 9 , , , 235 .- 8 

DRTA64- 16, 16, 16, 16,64,4, 16,64 

DRTfl 1 , , 65 , 88 , 32 .- 4,15,1 SB , 1 6 

DRTfl 14,1 53 ,- 8 , 25 , 1 59 , 64 , 27 , 1 69 , 97 

DAT R3 3 , 1 09 , 1 65 , 87 , 93 , 1 1 7 , 33 , 222 ,148 

DATA6, 158,212, 1,151,288, 1,234,208 

DflTRS , 249 , 1 32 ,0,121 .- .- , 1 22 , 

DATA0 , 28 ,- 8 , 8 , 28 , 8 ,0,56, 

DflTflO , 8 , 8 , 8 , 8 , , 8 , 8 , 8 

DRT A3 , ,4,0 , 8 , 16.-1 , 8 , 8 

IIRTRS4 ,65,1,16,4,4 , 4 , 8 , 1 6 

Dfl Tfl 1 , .- 64 , 1 6 , 1 6 , , 8 .-81, 64 

DRTR65 , 1 5 1 , 1 44 , 7 , 1 59 , 1 45 , 7 , 1 53 , 1 44 

DATR3, 170, 192,67.-235,192,16,251,4 

DAT A0 , 5 7 , 8 , 8 , 48 , , ,40, 8 

DRTFI 12-56, 300 , 7 , 86 , 1 58 , 8 , 86 , 1 50 , 9 , 86 , 330 , 8 .- , 1 8 . 

DRTA12, 56, 135, 11,26, 135, 12,56, 135, 11,26, 135,12,! 



y,yt- 
56,13 



158 
U 11,2 



288, 158 
6,488 
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SPECTRUM 




bordo de la nave terrestre Cygnus IV, en 
mision de castigo al mismisimo centro 
del sistema Comodoi iano. Nos ha costa- 
do Uegar hasta aqui; largas bastallas de 



desgaste nos causaron innumerables ha- 
jas en nuestra flota. Solo disponemos dc 
i res naves en este sector y antes de la lle- 
gada de nuesrros refuerzos, los scaners 
de largo aleance nos informan de la rapi- 
da aproximacion de naves de caza Co- 
rn odorianas... 

En estasituaeion desesperada, usted se 
encuentra al mando de los refuerzos que 
se acercan a marchas forzadas para ata- 
car al enemigo por detras e intentar sal- 
var a la Cygnus y a la expedition, del Fe- 
r02 ataque de las esquivas naves Como- 
durianas. Tu nave se maneja con las si- 



gu rentes teclas: 
Q, arriba. 
A, abajo. 
P, derecha. 
O, Izquierda. 
M,N, disparo. 




1 REM UUekB Espacsil. . 19Ss 
3 POKE 33609,101? POKE 83668 , 


4. GO SUE- 4500 
40 GO SUB 3900. GO SUB 4500 
45 INN 5- PAPER 0; BORC'ER 4.; C 
LS 

4.7 FOR n=17 TO SI; PRINT PAPER 
2, AT n ,0. " 

" : NEXT n 
4-9 FOP z = l TO 50. PLOT INT CRN 

0*2501 , int cRND*iae+40) next z 

50 PLOT 0,4-0; DRfl'-l 70,0 DRhIJ 
10,-10 DRAW 10,10: DRflU 75,0 D 
RAW 10,-10 DRRU 10,10 DRRU 70, 


51 PLOT 2,38: DRftU 58.0- DRRU 
10,-10: DRRU 10,10: DRRU 75,0: D 
RRW 10,-10: DRAU 10,10 DRAU 68, 

a 

52 PLOT 2,38: DRRU 0,-36 DRAW 
251,0 DRRU 0,36: PLOT 90,16: D 

RAU -10,10. PLOT 90,18: DRRU -88 
. 

53 PRINT INK 7, AT 18,24, "RADAR 
",RT 23,23, "NAVE . ", HT 18.1, "PUNT 
OS";RT 18,12; "IMPRCTOS"; HT 19,12 
, "RECIBIDOS", AT SI, 1, "FUEL" PRI 
NT FLASH 1;RT 17,9, "I"; AT 17,10; 
"|",RT 17,21, " I", AT 17,22, "I" 

54 GO SUB. 3000: PLOT 90,18: DR 
RU 0,-16- PLOT 175.32- DRRU 0,-3 
2 

55 PRINT INK 7, AT 15,24, "RADAR 
" , RT 20,23: "MR VE " , AT 16,1; "PUNT 

05", AT 18, 12. "IMPRCTOS " . AT IS, 12 
; "RECIBIDOS "IfilT 21,1, "FUEL" PRI 

NT FLASH 1,RT 17,9, " I", AT 17,10. 
"I", FIT 17,21," I", RT 17,22; "I" 

100 LET 3 1=2 LET a 3-0: LET 33 = 
3' LET 34 = 31 LET ir,l = ll LET 112 = 
16 LET m 3 =m 1 ■ LET II 4. =01 2: 

105 LET s=0: LET E = INT CRNDilOt 
+S; LET M=0; LET p=1000. LET V =3 

150 FOR 1=1 TO 25: PLOT INT CRN 
D*250),INT lRND*126+40) : NEXT I 

155 PRINT RT 16.30. FLASH 1;V 

160 PRINT AT 21,6; P 

200 BRIGHT PAPER 0. GO TO 70 



400 LET ht=0 IF RTTP (ml, ra 2 J =6 
THEN LET h t = 1 

405 IF RTTR tl»l,mSl=? THEN LET 
ht = 2 
407 LET P=P-50; PRINT AT 21.6." 
" , RT Bl.fi: P IF P<=0 THEN LE 



T V=U-1: LET P=1000. PRINT AT 18 
,30, FLASH 1,V: IF V < n0 THEN GO 
TO 2500 

410 OVER 1: LET 91= i21-l»l> *8+4: 

LET 92=m2*8+4 LET x=INT (PND*2 
) +1 

412 IF x=l THEN PLOT 75,4.0 DRA 
U INK 2.192-75,91-40; RANDOMIZE U 
SR 60000. PLOT 75,40. DRRU INK 2 
, g2-75 , gl-40 

425 IF X=S THEN PLOT 170,40: DR 
AU INK 2; 92-170, gl-40 : RANDOMIZE 

USR 60000: PLOT 170,40- DRAL1 IN 
K 2, 92-170, gl-40 

450 OVER 0: IF ht>0 THEN LET j- 
6-LEN STR* s. . PRINT INK 0; PAPER 

5;RT 19,j;s 

455 IF ht)8 THEN LET s=s+100 L 
ET i =6-LEN STR$ s: PRINT INK 0; 
PAPER 5;RT 19 , i ; s : GO TO 600 

470 RETURN 

600 LET P=P+100: PRINT RT 21,6; 
" ; RT 51 , 6, P 

610 FOR 1=1 TO 4: BEEP .005,10; 

BEEP .010,5: PRINT RT Hi 1 , m 2 ; OV 
ER 1;".V": PRINT RT m 1 . m £ + 1 ; OVER 

1; '■■•;": NEXT i 

700 GO SUB 3900 ; GO TO 920 

920 IF aa>30 THEN LET a2 = 2 

921 LET B*=fit: PRINT AT al,a2, 
OVER l.BJ 

924 IF a2>30 THEN LET a2=2 

925 LET B*=AJ: PRINT RT 31, a2, 
OVER 1;B$ 

1036 IF a2=16 THEN PRINT HT 81,8 
2," "; LET B*=Ct; GO To 1040 

1037 PRINT AT 3l,a2," 

1040 LET r=RND: LET a 1 = 3 1+ I r > . 65 

RND a 1 t IS) - if ( .35 AND al>2) 
1045 PRINT AT 20, 2S, FLRSH 1 ; C * 
1060 LET 32=32+1: IF a2>=29 THEN 
GO SUB 2000- GO TO 324 

1070 PRINT INK 6i OVER 1 ; AT a 1 , a 

1071 IF INKEY*="n" THEN GO SUB 4 
00 

1075 IF INKEY$="ffi" THEN GO SUB 4 
00 

1076 IF INKEY* = "t»" THEN FOR b=0 
TO 1000: NEXT b; PAUSE 

1090 GO SUB 1110; GO TO 1330 

1110 LET rri4 = m2+ 1 INKEY$="P" AND m 

2<31J - tINKEY*="o" AND in2>0) 

1130 LET m3=rnl+ CINKEY* = "3" AND m 

K15) -<INKEY*="'V AND rdl;0) 

1165 PRINT ink 8; AT inl,ui2;" " L 



ET IHl=m3: LET «|2 = I»4 PRINT INK S 
; OVER 1;RT iril,m2, " +•■ RETURN 
1330 LET BI=A$: PRINT AT a 3, 34, 

OVER 1 ; B* 

1336 IF 84=12 THEN PRINT AT a 3, a 

4 ; B*i LET 6$=C| 

1338 IF 34=5 OR 34=20 THEN LET B 
f-C* 

1339 PRINT RT a 3 ,34, " 

1340 LET r=RND: LET 33=a3+ ( r > . 55 
RND a3<15)-<r .35 AND a3 >2) 

1360 LET 34=34-1. IF 34 < =3 THEN 
PRINT RT a 3, 34," "j GO SUB 200 
0: GO TO 1330 

1370 PRINT INK 7,RT 33.34, OVER 
l; 6$ 

1371 IF INKEY*="n" THEN GO SUB 4 
00 

13-50 IF INKEYt*"lt" THEN GO SUB 4 
00 

1999 GO SUB 1100 GO TO 920 

2000 LET n=RND; IF n > . 15 THEN RE 
TURN 

2001 POKE 60007,5: RANDOMIZE U5R 
60000. POKE 60007, 1 

2002 IF al<=3 THEN PRINT RT a3,3 
4, OVER 1;" ■■ ; LET a4=2A LET 
33=0 

2003 IF a2>=29 THEN PRINT RT al, 
a2; OUER 1; " ": LET al=14 LET 

a="=2 

2005 LET M=M+E; PRINT AT 21,15," 
",RT ei,15j FLRSH 1;" " ;M, ' 

2010 IF M>100 THEN LET V=V-1 LE 
T M=0: PRINT AT 16,30, FLRSH 1;V 

IF V<=0 THEN GO TO 2500 
2015 GO TO 3900 

2500 PAUSE 20: FOR n=l TO 200- L 
ET x=INT <RND*21> LET y=INT CRN 
D*31t 

2501 BEEP .009,10. PRINT RT X.Ui 
FLASH 1; BRIGHT 1; INK INT (RND 

*7> ; "B" : NEXT n 

250S LET U$=" ****** INFORME DEL 

HRNDO ******" 

2510 LET W>=' 

ESTRUIDAS *#' 

2515 LET CJ* = 

ESTRUID AS" 

2520 FOR ri=0 TO 7 PRINT AT 5+n, 

0; PRPER 6, INK 2, " 

" : NEXT n 
3525 FOR 1=1 TO LEN U » : BEEP .3, 
10: PRINT AT 6,I;U*CIJ: NEXT I 
2527 PAUSE 20; PRINT RT 6,0; FLR 



*** TRES NAVES ZX D 
"NAVES DE COMODORE D 
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SH 1, INK 

2530 FOR I 
,£0: PRINT 

2535 PAUSE 
: PRINT ST 
, 10 ; NEXT 

£540 PRINT 
(S/100) 

2545 pause 

EP .003,1+ 
2550 INPUT 
' ?",x( 
2555 IF X* 
2560 IF ■:. % 
2555 GO TO 
3000 LET J 

**ALRRHA R 
=" NAMES D 



li IN'JERSE 1;U* 

■ 1 TO LEN ij*: BEEP . 10 
RT 5, I; M$ CI) : NEXT I 
20; FOR 1=1 TO LEN Ut 
11,I;U$ (I) . BEEP .009 

RT 11,30, FLRSH 1; INT 

20- FOR n = l TO 20: BE 
n : NEXT n 
"0UIERE5 OTRR BATALLA 

= "£" THEN RUN 
= "ri " THEN STOP 
2550 

" : LET N$="*ALARMA* 
QJA**ALARMA*»" : LET L* 
E COMOOORE* EN RTAOUE 



3001 LET 0*="TODOS RLERTfl***SOLO 
TIENES ": LET R(="TRE5 NfiUES 
EN E5E SECTOR ******" 

3002 PRINT PAPER 2 ; FIT 20,0;JJJRT 
£1,0, J*: FOR 1=1 TO LEN N % BEE 

P .05,12: BEEP .005,5+1: PRINT I 
NK 8, PAPER 2;RT 21,I,NSH): NEX 
T I 

3003 PAUSE 10 PRINT RT 21,0; FL 
RSH 1;N(: FOR fl = 1 TO 20, BEEP .0 
19,10: BEEP ,109,30: NEXT n 
3005 PRINT RT 21,0,J) 

3007 FOR 1=1 TO LEN L* BEEP .09 
,10: SEEP .005,5: PRINT RT 21,1, 

INK 8; PRPER 2;L$(I>: NEXT I 
30 10 PAUSE 20 
3012 PRINT RT 21,0, J* 
3015 FOR 1=1 TO LEN OS: BEEP .2, 



>; RT 21 , I 



BEEP ,1, 



14' PRINT INK 8; PAPER 

,u|ill NEXT I 

3017 PRUSE 20 

3O20 PRINT RT 21,0; J* 

3022 FOR 1=1 TO LEN RJ: 

24. PRINT INK S, PRPER 2 ; RT 21,1 

;R4(I> : NEXT I 

3025 PAUSE 10: PRINT PIT £1,0; IN 

K 5; FLASH l;R$: FOR n=l TO £0: 

BEEP ,010,10: BEEP .020,20: NEXT 

.3030 PRINT RT 20,0;J«;AT 21,0;Jf 

3035 RETURN 

■3900 LET T=INT SRND*5)+1 

3902 LET E=INT (RND#1B) +8 

3905 IF T=l THEN GO TO 4000 

3910 IF T=2 THEN GO TO 401S 

3912 IF T=3 THEN GO TO 4025 

3915 IF T=4 THEN GO TO 4035 

391? IF T=S THEN GO TO 4045 

3920 GO TO 3900 

4000 RESTORE 4010: FOR F=0 TO 4" 

FOR G=0 TO 7: RERD A: POKE U5R 
CHRt (144+F)+G,A NEXT G: NEXT F 
4007 LET Ht = " « ": LET CS = "Mi4" 
4010 DATA 0,0,36,195,255,21=1,0,0 
,96,241 ,250,252,265 ,£55, 241 , 96 , 1 
29 , 24 , 50 , 126 ,255 . 255 , 255 , 90 , 6 , 14 
3 , 95 , 63 , £55 , 255 , 143 . 6 , 64 , , 96 . 33 
,0,24-, 1, 133 
4012 RETURN 
4015 RESTORE 4020: FOR F=0 TO 3: 

FOR G=0 TO 7: READ fl: POKE USR 
OHR* (149+F) +G , A: NEXT G: NE 
4819 LET At=" ■ ": LET C*="| 
4020 DATA 5,129,66,60,60,56, 



EXT F 



195 ,231 ,255 , 126,0 , , 3 , 12 , 4a , 192 , 

43,12,3 

4022 RETURN 

4025 RESTORE 4023 FOR F=0 TO 3: 

FOR G=0 TO 7; READ fl; POKE U5R 
CHRt (153+F) +G.A: NEXT G: NEXT F 

4027 LET R* = " i "; LET C$ = ~'MH" 

4028 DATA 0,0,126,219,255,125,0, 
0,3, 15,62,252,63, 15,3,0,255,255, 
125, 60, 255, 255, 255, 165, 192,24.0, 1 
24 ,53 , 252 , 240 , 192 , 

4030 RETURN 

403S RESTORE 4038: FOR F =0 TO 3: 

FOR G=0 TO 7: READ A POKE USR 
CHRJ <157+F)+G,A: NEXT G NEXT F 
4037 LET A§=" " : LET C»=" 
403S DATA 0,65,153,255,153,66,0, 
, 96 , 64 , 193 , 25S , 255 , 193 ,64 , 96 , , 
255, 23 1,219, 29, 23 1,255, 0,6, 2, 131 
,255,255, 131,2,6 
4040 RETURN 
4045 RESTORE 4048; FOR F=0 TO 3: 

FOR G=0 TO 7: READ R: POKE USR 
OHR* (161+F)+G,fl: NEXT G. NEXT F 

4047 LET A* = " m ": LET C%='9W 

4048 DATA 0,0,219,255,255,219,0, 
0,0, 112,250, 142,255 ,254,250,112, 
0,24,60, 125, 195, 126,60,24,0,14,9 
5, 113,255, 127,95, 14 

4050 RETURN 

4500 RESTORE 4510: FOR n =50000 T 

60035 

4505 READ a: POKE n , a : NEXT n 

4510 DATA 6,1,197,33.0,0.17,1.0, 

229 ,205 , 1S1 , 3 , 1 , 20, , 17 ,0 , 12, 225 

, 198 , , 237 , 74 , 229 , 198 ,0 , 237 , 82 , 2 

25 , 56 , 230 , 193 , 16 , 223 , 20 1 

4515 RETURN 



MSX 




I ruiclo de los motores, 
el olor a aceite, el nmhiente de gran pre- 
mio; estamos en Indianapolis, en la ulti- 
ma prueba del campeonaro del mundo 
de Formula 1. Su cscuderia, la Ascort 
Team, permanece en el primer puesto 
por un estrecho margen de puntos. La ca- 
rrera de hoy es decisiva y peligrosa, dado 
el estado del terreno y la desesperacion 
dc sus rivales que haran todo lo posible 
por detenerle, chocando contigo si es 
preciso. Todo depende de tu pertcia y ra- 
pidez de reflejos; evita las rocas y a los 



orros coches rratando de recorrer el ma- con las teclas del cursor para desplazarse 
ximo de kilometres. El cache se maneja a derecha, izquierda, acelerar y rrenar. 



10 REM ##* GRAND PRIX *** 

20 FOR X=0 TO 3 

30 FLAY ,, U15CBA4B4G30D5eE4?F26C2" 

40 NEXT 

50 2=1 

40 KEY OFF 

70 COLOR 15,4,7 

30 SCREEN 2,2 

90 DATA 3,7,14,189,253,236,111,12 

100 DATA 12,108,239,252,239,103,7,3 

110 DATA 192, 224, 112, 54, 255,183,244, 43 

120 DATA 48,54,247,43,247,230,224,192 

130 FOR Y=I TO 2 

140 A*="' 

150 FOR X=t TO 32: READ D 

160 A*=A*+CHR*<D) 

170 NEXT X:SPRITE*i;Y>=A*:NEXT Y 

130 DATA 0,0,0,1,1,3,4,18 

190 DATA 61,59,63,127,63,31,0,0 

260 DATA 0,8, 128, 192, 124, 124, 164 ,238 

210 DATA 92,220,252,248,240,224,0,0 

228 LINE <85,8)-<20,191) ,2 

230 PAINT< 20,28) ,2 

240 LINE < 185,0)-<235,191) ,2 

250 PA INT C 200, 20) ,2 

260 FOR X=8 TO 13 



m?-- 
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270 




289 
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2?0 


f> 


300 




319 
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320 




336 


j^ 


346 




358 




348 


— 


370 




380 
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390 




46 


*~ 


410 


*■ 


420 
430 


r> 


440 




450 


r* 


440 
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READ BE 
SOUND X.BE 

NEXT 

DATA 5,4,87,45,243,12,245,19,7,27,12,1 ,180,4 

SPRITE ON 

ON SPRITE GOSUB 558 

X=154 

s=rndc-time) 

s=int-:rnd( i>*30>+70 

T=STICK<8) 

IF t=3 THEN X=X+2:IP X>218 THEN GOSUB 550 

IF T=7 THEN X=X-2;IF XO0 THEN GOSUB 550 

PUT SPRITE 1 ,<X,150> ,13,1 

IF T=l THEN 2=2+1 

Y=Y+2 

REMPLFT SPRITE 2 , t 1 25, Y) , 1 ,2 

PUT SPRITE 3,<:i25,Y + 58> ,5,2 

PUT SPRITE 4,U25,Y+1M>,1S,2 

PUT SPRITE 5,( 125,Y+i50) ,8,2 

PUT SPRITE 6,< 125.Y+2B0) ,3,2 



SPECTRUM 

EL FANTASMA DEL 
CASTILLO 



■u 



na terrible noche de 
inviemo, en un paramo yermo asolado 
por una violenrisima tormenta, ,nos in- 
troducimos en el Castillo de la familia 
Mcmtosh, buscando refugio y un poco 
de calor. 

Nosotros naturalmente, ignorabamos 
que en el castillo habita, desde riempo in- 
memorable, el espi'ritu errante del Baron 
Hugh Mcintosh, condenado a vagar por 
el hasta que un ser humano encuentre la 
Llave Dorada que lo libere de su prision. 

Cada vez que una persona duerme en 
el castillo, el Baron se introduce en sus 
suenos y le lleva por la tuerza al Laberin- 
to Magico donde la llave se encuentra es- 
condida, Dicho laberinto cuenta con un 
astuto Guardian que, para evitar la libe- 



478 PUT SPRITE 7,<S+1NT<RND< 1 )*4>-2,Q; , 14, 1 

480 IF Y>255 THEN Y=0 

498 IF Y>20THEN Sy.= S'A* 1 

58 Q=Q- INT (RND< 1.>*1 0.1+I 

510 PUT SPRITE 8,<S+80 + INT(RND<n*4>-2,Q+120> ,14,1 

528 IF T=5 THEN 2=2-. 2: IF 2(0 THEN 2=0 

530 GOTO 360 

540 LOCATE 18,10 

550 SPRITE OFF 

540 SCREEN 8 

570 FOR X=8 TO 13 

580 READ BE 

590 SOUND X,8E 

600 NEXT X 

418 DATA 200,1,200,15,200,1,31,0,31,31,31,255,80,0 

420 FOR X=0 TO 7 

438 SCREEN 1 ,0 

448 NEXT X 

450 LOCATE 10,4sPRINT"C RASH" 

460 LOCATE 2, 1 :PRINT" KI LOMETROS RECORRI DOS" ; SV, 



radon del Baron, puso una copia de la 
Llave en cada estancia del Laherinto; so- 
lo una es la verdadera y, si no la encontra- 
mos, el Baron no podra escapar y nos 
convertira en el nuevo Guardian del La- 
berinto, susrituyendo al anterior. 

iPodras liberar al atormentado Baron 
y escapar del terrible Destino que te 
aguarda si no lo consigues? 

Animate a penetrar en las innumera- 
bles salas del Laberinto Magico y lleva re 
la Llave Dorada. 

El movimiento se controls con las si- 
guientes teclas: 



5 REM © 1984 Carlos Pu i <3 
18 FOR n=6 TO 72: RERD a: POKg 

U5R "a "+n,a: NEXT n: LET hi=0 
20 BORDER 1: PAPER 0: INK 7: 8 
RIGHT O: FLASH 0: OUER 0: INUERS 
E 0; CLS 



30 PRINT 



iMiiii5MiiMiiii1iiiliiiigi>Rriiii 



"""""""""""""""""""T"™"; fit -, 

,2; "A" 

46 PRINT BRIGHT 1; PIT 6,29; "fl"; 

RT 7,29; "It 1 - 

SO FOR n=i TO 20: PRINT INK 4; 
RT n ,0, "B"; RT n, 31; "S": NEXT n 

SS PRINT INK 4;RT 6 , 15; "O" ; RT 

7, IS; "t" 

63 PRINT INK 6;RT 2,6; '■© 1984 

'- m '" I -- Pij i g , '■ 

78 PRINT INK 4; FLRSH 1 ; RT IB, 



Q — hacia arriba. 

A — hacia abajo. 

O — hacia la izquierda. 

1' — hacia la derecha. 
Para eambiar estas teclas por otras, so- 
lo hay que alterar las lineas 140, 150, v 
170. 



NOTRS GRRFICR5 



R 
I 



A 



E F G H 
& T V 9 



6; "TECLRS DE MOUIMIENTQ" 

80 PRINT INK 5;PT 12 , 6 ; "O . . fl r r 
iba";RT 13 ,6; "R. . Aba Jo " ; RT 14,6; 
"0. . Izqu ie rda ■' , RT 15,6, "P. . Dere c 
ha" 

85 PRINT PRPER 1; FLASH 1 ; FlT 3 

0,3, "PULSE UNA TECLA PRRR JUGRR" 

98 PAUSE 0: BORDER 0. CL5 

120 LET pu=0- LET P3=l: LET 3*= 

"It": LET b* = "A": LET f=1880 

110 CLS ! LET 11=8: RESTORE 900 

0+pa*i00- READ a , b,x ,y , LI, 12 

115 PRINT PRPER 4; RT 0,0,"PftNTA 

LLfl: "; pa 

116 PRINT PRPER 4, AT 0,20; "TIEM 

PO: "; f 
130 GO 5UB P3H-1008 
1S5 PRINT INK 4;RT L 1 , I 2, " 5 " i RT 

l l + l, 12; " l" 

130 PRINT RT a,b," " ; AT a+l,b;" 

140 IF INKEY*="0" RND RTTR 13, b 
-1) (>6 RND RTTR <a+l, b-1) <>6 THE 
N LET b»t>-l: LET a S = " Jt - . LET b» = 






150 IF INKEV*="p" HMO RTTR <a , b 
+1)<>6 AND HTTR (a+l,b+l>06 THE 
N LET b-b+1. LET a* = "K.": LET t>$ = 

160 IF INKEY*="q" RNO RTTR (a-1 
, b> < >S THEN LET a=a-l 

170 IF INKEY*="a" AND RTTR (a+S 
, b) <>6 THEN LET a=a + l 

18a PRINT INK 5 ; RT a , b ; a * ; RT a + 
1, b, b* 

198 PRINT RT x,y;" " ; RT x+l,y;" 

SOB IF gib RND RTTR <x,y+l><}6 
RND RTTR (X +1 , y + 1) < > 6 THEN LET y 
= y +i 

210 IF yjb RNO RTTR (X,y-1><>6 
RND RTTR <X + 1 , y - 1 ) ( >6 THEN LET y 

"^20 IF X<a RND RTTR (x+2,y)<>6 
THEN LET x =x t . 5 

230 IF XI3 RND RTTR (x-l,y><>6 
THEN LET X =x - . 5 

24.0 PRINT BRIGHT 1;RT x , y , "A" , R 
T X + l ,y , ">(l" 

250 IF RTTR (a,b)!>S OR RTTR (a 
+ l,bl OS THEN GO TO 300 

260 IF a = ll RNO b = l£ THEN LET L 
L=l: BEEP .2,16: BEEP .S,12 

270 IF 11=1 RND a=19 RND b=15 T 
HEN GO TO 4.00 

2S0 LET f=r-l: PRINT PRPER 4 ; RT 

0,27, f;" ": IF f=0 THEN GO TO 3 
00 

290 GO TO 130 

300 FOR n=0 TO 255; OUT 10, n: N 
EXT n 

310 BORDER 0: CLS 

380 INK 6 PLOT 77,0: DRAU 100, 
B' DRRU 0,10: DRRU -100,0: DRRU 
0,-10 

330 PLOT 77,10: DRRU 25,90: DRR 
L> 50 ,0: DRRU 25, -90 

3*0 PLOT 82,15. DRRU 20,75; DRR 
U BS,B: DRRU 28,-75; DRRU -90,0 

3S0 PLOT 102,100: DRRU 0,30: DR 
RU 50,0.-2: DRRU 0,-30 

360 INK 7: PRINT INK 4 ; RT 6,14; 
"RIP" 

370 PRINT FLRSH 1, INK 6 ; RT 0,7 
, "INTENTRLO OTRR UEZ" 

330 PRINT INK 4 , RT 2,3;"PULSR U 
Nfl TECLfl PRRR JUGRR" ; PAUSE 1000 

390 RUN 

400 RESTORE 9700: PRINT RT 21,0 
: FOR n=0 TO 29: POKE 23692,0: P 
RINT ; READ a: BEEP .2, a; NEXT n 

410 LET pa=pa + l: IF pa<=6 THEN 
GO TO 110 

420 SO TO 7000 
.00.1 [hk r. __PR INT__flT 2 , ^8 - - 

PRINT RT n,8 



1010 FOR n=4 TO 20: PRIN 
;'-S",nT (1,31; "8": NEXT fi 
1O20 PRINT RT 2 1. 3j_^S331! 



1040 PRINT 

k 7; " "; 

", INK 

jL£6 SPRINT 

1070 PRINT 
INK 7; " 



RT 6,3 

ft , MM.— 

RT 3,6; 



RT 12,9; 

RT 15,6; 
INK Si "I 

AJ 18,3; 



IN 
7, 



HH» 



L»aa 



FOR 

; AT n 
1100 FOR 

3, "ft" ;RT 
1110 FOR n 
, ' ■'■ ; RT n 
1120 INK 
1160 PRINT 
aoyo INK 6 



=6 TO 10. PRINT RT r 
28; "S" . NEXT n 
=13 TO 17; PRINT RT 
,28; ■"!!■' : NEXT n 
=9 TO IS: PRINT RT r 
25; *th : NEXT n 
: RETURN 
•FUERZR: "; f 



a02k3 FDR n=3 TO 20; PRINT RT n , 

;"!!■■ ;RT n,3l;"B": NEXT n 

203? PRINT RT S , 3 . -^SSSSSSSSSSSSi 

|||L]F|A^J||L is 3 ; "S=l-jl-JiSi.---.-j 

20 """"""""""""e J &j "SSSSSS" ; INK 
7;." ", ink 6, "BMBll"; INK 7;" 

INK Si "SSSSi-J" 
2060 PRINT RT 15 ,6, "SSSSSS" , INK 

7;" "; | Iiif__^_;■SSS 1 J■■ , ink 7;" 

INK 5 , " — — ™ ~™ ^ 
2070 FOR n=8 TO 15: PRINT AT n,6 
;"S",RT n,25;"S": NEXT n 

2030 FOR m=6 TO 9. PRINT RT n,3i 

"8", AT n,28;"-": NEXT n 

2090 FOR (1=14 TO 17: PRINT RT n, 

3,""J";RT II, 28; "8": NEXT n 

2100 INK 7 RETURN 

. m - _-_U--„ __ F -L T J i. 1 - _ R J- .-■ j'L_i V™-™-™-™-™" 1 

3 030 _ FOR "n^?""™ ™ 2 ™ ™P R I NT _ RT n , 
; "S" ; RT n,31;"8": NEXT n 

3040 FOR r,=3 TO 6. PRINT RT n . 1 

"SSSSSSSiasa:" ; RT n , 20 ; "38V8SB333 
HS" ; next n 

.-iw^_i^-fi^_lll_.i 1 ' 3 ; "ssssssaaasas 

"""""""""TO 16: PRINT RT n, 
3,"B",RT ri,28,"8": NEXT n 
3070 FOR n=14 TO 20: PRINT RT n , 
14,"i!";RT n,l7;"B". NEXTn 

3 il a i a? "SSL-si-Jsu - ? rt S'Tff^lL-js 1 

3090 INK 7: RETURN 

;£££. J± i.~ f — J,-J?iJj:iJ_ -J _ .r.ii'.-.-V™ ™ 

4B1B INK 6: PRINT RT 2 1 . O , " SBSHIB 

■ mm u — a. — ■ .. . p. — — — ^ «■ . ■. ^ .— ^— . . . 

40 2™~0 ™n ■ 3 TO 20. PRINT RT n,0 
;".!"; AT n,31,"""' NEXT ri 
4030 PRINT RT 3 , 1 7 , " SSS'-' ?! 
Sg" : PRINT RT 4,17; "SSB 

4040 PRINT RT 19, 17, "SB 
BJJJj;; ir PRINT RT 20,17; "ft 

405O PRINT RT 5 , 3; "SSSSSSiSSSSBS! 

4JJJ|0|TrjJj^t|JT - 8, i 3, "sbsbsssssssss 

"""^"""^^^"^Ej^^SSSSSSiSSS" , R 

4080 print™r"t™T5™6""SSSKKSSSsB!"; 
rt 15, 18; "bskhbssksss" 

4090 FOR n=9 TO 1*: PRINT RT n,6 

;"S";RT n,2B;"S": NEXT n 

4100 FOR r,=6 TO 10: PRINT RT rr , 3 

;"V;RT n+7,3;"S": NEXT n 
+ 110 INK 7. RETURN 

;-J---- - 1 ! -- - J_ JJ-J ,Jj^' SSSSSSSSSSS1! 

S05^FOp"™n=™T , ™a0™~PRINT RT n,0 
; "B"; RT n ,31, "K" ■ NEXT n 
Si : Lii 1 _I : I : _ I iL'_±i. r _.?'. 4 ' 3 - "SSSBBS8BJSBVBS! 

8" - next n 

5O60 FOR n=3 TO 5: PRINT RT n,7; 

"S" , RT n,24;"3";RT n+5,7,"S";RT 

ri +S,24; "8" : NEXT n 

5070 INK 7: FOR n=17 TO 20: PRIN 

T RT n, 14, '■ " : NEXT n 

EO80 FOR n=6 TO 10: PRINT INK 8 J 

RT n,13;"B";RT n,18;"S": NEXT n 

5090 PRINT RT 11,14;" "; RETU 

RN 

6_0_0_B__I^IK^6^P^RjjgT_^__2^0_;^;SSSBBrj 

6010 FOR rt=3 TO 20: PRINT RT n , 
; "8", RT n , 31. "8" i NEXT n 



60L-0 INK 
RT n , 1 1 "* 



i- up n - 



TO 



I J K1NI 



NEXT n 

603 INK 6; PRINT RT 9,1;"XXXXXX 
XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX" 

6040 FOR n=3 TO 9" PRINT INK 7;R 

T n , 14; " " ■ NEXT n 

60SG PRINT RT 21 , ; "XXXXXXXXXXXX 

XX^^M XXXXXXXXXXXXXX" 

6060 PRINT RT 12 , 3, "SSSSSSSVSSSl' 

1_.J NK 7; " "■ 1H ^ 6; "L-JSL-JSSSi! 

»" 

6070 FOR n=3 TO B: PRINT RT n , 13 

;"B",RT ri,la;"B": next n 

6080 FOR n=13 TO 18: PRINT RT 
13;"S";RT n,la;"S": NEXT n 
6090 INK 7: RETURN 
7^00 PRINT INK 6 , RT 0.0; "8 8 8 8 

NEXT n ~ ™™ ™«- 

7020 FOR n=4 TO 6: 
; " " : NEXT n 

7030 PRINT RT 3,2;' 
7040 PRINT RT 3,6; ' 
7050 PRINT RT 3, 10, 



n i 



PRINT RT n , 14 

" , RT 4,2J " " 

", RT 4,6; " " 

" ";RT 4,10;" 

" "; RT 4,21;" 



7060 PRINT RT 3,21, 

7070 PRINT RT 3,25," ";RT 4,25;' 

7030 PRINT RT 3,29;" " , RT 4,29;' 

7090 FOR fi =7 TO 11; 

RT 



n , 0, 



--mm 



NEXT n 

. t-JiSi.J- : L- 1 ^----- :l -L7.- : ^il.i 

:' ' : [' :SL— "^ — — — innnnz^TzrvinnnjinrsssBi 

88BV8888V" ; NEXT n 

7110 FOR n=7 TO 16: PRINT ;BT n, 

14, •■ " . NEXT n 

7120 FOR n=80 TO 119 STEP 3: PLO 

T 112, n: DRRU 31,0; NEXT n 

7130 PRINT BRIGHT 1; RT 5,lE;"fl"; 

RT 6, 15; "*" 

7140 PRINT INK 5;RT 15 , 15; " f , RT 

7150 PRINT INK 4 ; RT 18,0,"ENHORR 

BUENR.HfiS CONSEGUIDO 5RLIR" 

7160 PRINT INK 2; PRPER 6; FLASH 

URT 20, 10; "FELICIDRDES! " 
7170 PRINT INK 6; AT 12 , 14 ; "8388" 
72k?0 RESTORE 9050; FOR n = l TO 58 
■ REAO a: BEEP .2, a: NEXT n 
7210 RUN 

90B0 DRTR 0,56.60.16,16,56,40,38 
,56 ,56 , 56 , 40 ,36, 228 , 132 , 6 
9010 DATA 0.2a, 60, 23, 8,28, 20, 100 
,28,23,28,20,36,39,33 ,96 
9320 DATA 23,62,42,127,93,65.127 
, 255 , 139 , 189 , 189 , 185 , 177 , 24 , 24 , 1 



9O30 DRTR 
127,0 
9040 DRTR 
.-■; 84,24 
90 50 DRTR 
.9,7,7,5 
906O DRTR 
,9,7,7,5 
9070 DRTR 
9080 OHTR 
9090 DATA 
9100 DRTR 
9200 DRTR 
9300 DRTA 
9+1) 

940O DRTR 
9EB0 DRTR 
9600 ORTfl 
*29+l) 
9700 DRTR 
4.4,2,2 
9710 DATA 
4,2,0,0 



247 , 247 , 247 , 0, 127 , 127 , 

60, 102,66,66, 102,60,24 

£4 ,24,30,24,30,30 

0,5, 5, 7, 7, 9, 10, IE, 10, 9 

0, S, 5, 7, 7,9 , 10, 12, 10,9 

12, 10,9,9, 10,9,7,7 
12, 10,9,9, 10,9,7,7 

12 ,9,5,7,7 .5 

4, 15, 19, IS, 10, 15 

3, IS, 11 ,23, 11 ,8 

7, IS ,3 , 15 ,9 , INT (RND.2 

3, 15, 11 .29,11,7 
3, 15,6,30,6, 1 

3, IS, 19, 15, 13, INT I RND 
4,4,5,7, 7,5 ,4,2,0,0,2, 
4,4,5,7,7,5,4,2,0,3,8, 
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76 Paginas a todo color ton las ultimas novedades en el mertado de la elettnnita 
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Iff Black-out electronico: 
un salvaprogramas 
para Commodore 

Micro-espia en FM. 
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El Byte Enmascarado 




Entre las paginas de cacia uno de los cinco primeros numeros de 
MICROMANIA se encuentran ocultos cinco «bytes enmascarados» que de- 
ben ser descubiertos. 

Todos los meses se celebrara un sorteo entre los cupones recibidos 
pertenecientes al mes anterior (cada cupon Neva impreso el numero de la 
revista donde aparecio). 

El plazo de admision de los cupones se cierra el dia 10 del mes si- 
guiente al de su publicacion y el resultado del concurso se publicara un 
mes mas tarde. Por ejemplo, los cupones del mes de mayo se admitiran 
hasta el 1 de junio y el resultado del sorteo y la solucion al mismo se publi- 
cara en el numero de Julio. 

Cada cupon esta dotado de cinco casillas en las que debe anotarse el 
numero de la pagina donde aparece cada «byte enmascarado». Por ejem- 
plo, si los bytes estuvieran escondidos en las paginas 3, 9, 1 2, 34 y 72, el cu- 
pon se rellenan'a asi: 



Pag. 



Pag. 



Pag. 



Pag. 



Pag. 
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Entre todas las tarjetas recibidas dentro del plazo establecido se sor- 
tearan 10 magniticas camaras Polaroid, modelo Supercolor/Pronto 600 
(quedaran excluidos del sorteo todos los cupones que resulten incomple- 
tes y, por supuesto, aquellos cuya contestacion sea erronea). 



Atrevete, no es nada facil 

Nota: El «byte enmascarado» no puede estar escondido en la portada 
ni en los cupones del concurso y suscripcion, pero si en la publicidad, foto- 
grafi'as, dibuj.os, textos, etc., de cualquierotra pagina o seccion de la revista. 



(Aspecto que ofrece un byte enmascarado 
visto a traves de un microscopic-, y que por su- 
puesto no vale para el concurso). 
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aigo y por fin me encuen- 
tro en un pequefio clai o re* 
cubierto de musgo. Con el 
sable y mis einco sentidos listos pa- 
ra enrrar en aecion, me muevo ra- 
pido pero con ealma. Nada, todo 
vacio y en silencio. De pronto.., un 
mensaje, Una antigua proferia 
profundamente esculpida en una 
piedra sin vida. 

Sabreman, el valiente explora- 
dor, se encuentra sumergido en 
una intrincada jungla tropical. Su 
obediente espada y su inteligencia 
son las unieas armas validas para 
escapar con vida de semejante in- 
fierno. Miles de atroces animales 
surgen de entre el follaje. Indige- 
nas inmortales y el fuego eterno 
tratan de impedirle cumplir la mi- 
sion encomendada; Encontrar los 
cuatro fiagmen tos del amuleto 
magico y penerrar en la gruta del 
Sabre wu If, protegida por el mas 
implacable de los guerferos abori- 
genes. 

El aullido del lobo en las laderas 
dc la montana no arredra a nues- 
tro heroe. 

EL JUEGO 



Una vez cornpletada la earga, 
nos encontramos frente a un atrac* 
tivo menu de opciones rodeado de 
plantas tropica I cs. 



Hacia abajo, me al 
vez mas inmerso en la negrura; La 
Roca Clara, el Paso del Barranco, 
la Garganta de la Sombra... No hay 
donde agarrarse, donde apoyar los 
pies. Resbalando, cayendo, 
desgarrandome, mas y mas 
profundo. 

Ojos misteriosos, manos que te 
agarran, garras que te apresan, y 
siempre retorciendome hacia 
adelanfe. 

Me temo que este es el final de 
la jungla inexpugnable, de un viaje 
hacia no se donde... iAarrrrgggg! 



Al pulsar la tecla 0, la aecion co- 
mienzn. Sahreman aparece en un 
claro de la selva, a la espera dc en- 
frentarse con sus mas encarniza- 
dos enemigos. 



Durante el desarrollo del juego, 
pi led e aumenrarse la puntuacion 
de dos formas: destruyendo a los 
pequenos animales o reeolectando 
las gemas y pequefios objetos va- 
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Puntuacion 
Jugador 1 



Marcador 
de Vidas 



Maxima puntuacion 



Puntuacion 
Jugador 2 






Dragon 
' Furioso 



Objetos 
valiosos 
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Sabreman, a la bussqueda del magico 
de la jungla. 

liosos que iremos encontrarjdo du- 
rante todo el recorrido. Dada la 
gran drficultad de este juego, cada 
ctefto tiempo nos ttopezamos con 
una pequena estatuilla que sirabo- 
liza la vida. Recogiendola, tendre- 
mos una oportunidad mas de so- 
hrevivir a la dura prueba, 

lodes Ins objetos que aparecen 
en d eamlno puederi ser recogidos 
con solo pasnr por encima de ellos. 

Al final do la aventura se nos 
muestran dos formas de valora- 
don. til total de puntns consegui- 
doy el numero de pancatlas reco- 
rridas, expresadas en tanto por 
cienrn. 



LA SELVA 

El escenario selvatico esta com 
puesto por Lin inmenso Laberinto 



La choza de los Canibales 
medallon, tendra que superar infinitas 

de 256 eseenas (fqrmando una ex- 
tension de 16 x 16 pantallas) ro- 
deado de montanas nevadas. 

Cada una de las situactones esta 
decorada con trozos multicolores 
de selva que se com hi nan con los 
de las zonas adyacentcs. Los grrifi- 
cqs litilizados durante toda la 
aventura son los mismos, con dis- 
tintas combinaciones en su dispo- 
sn -ion. I.ii realidad, el juego esta es- 
tructurado de forma que cada vez 
que se accede a una nueva parota- 
11a, existe una base de dates en la 
memoria que indica la disposition 
de las piezas (que son siempre las 
mismas) en esre gigantesco puzzle. 




Arana Gigante 
pruebas en los mas intrincados rincones 

TACTICA DE JUEGO 

Sabreman puede manejarse con 
el teclado o un Joystick provisto de 
Interfaces tipo Kempston o Sin- 
clair, 

Si se elije la opcion teclado, la 
distribution es la siguiente: 
«Q» Izquierda «E B Abajo 
«T» Espada 
«W»Derecha «R»- Arriba 

Es necesario hacer un inriso pa- 
ra reenrdar a los senorcs tie I 'I.TI- 
MATE que ya sabemos que para el 
programador de Codigo Maquina 
es una autentica gozada utilizarlas 
tec las *QWERT* para manejar al 
persona je, perono tanto para el ju- 
gador que tendra que verselas con 
ellas durante muchas horas. Todo 
sto hace aconsejable hacerse 
on un buen Joystick si que- 
mos completat la difi- 
i il mision. 
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DIMOS EN EL BLANCO 

(Con nuestra periodicidad semanal) 
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ROMPIMOS MOLDES 

(por precio y calidad editorial) 
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ABRIMOS BRECHA. 

(... y otros, ahora, nos irnifan) 





-i 



••• 



POR ESO, MANTENEMOS 
LA DISTANCIA 



-» 



CADA 
SEMANA 
ENTU 
QUIOSCO 

95 PTAS. 
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ntrar en el «Sabrewulr> no cs 
nada eompHcado. Pan In cinta 
en mareha tedeando MHK- 
GUE "" en VM de LOAD "*. 
Una vcz 14110 aparezca el mensaje OK, detin momentaneamente el casset- 
te y examine el listadn. Encontraras una enorme Itnea con un mnnton 
de instruction^;. Teclea ahora, dtrectamente, lo siguiente: 

POKE PEEK236354256*PEEK 23636+1, 10 
Revisa de nuevo eJ listadojp verasque el numerode la unto insti u< 1 i6n 
existente ahora es cl 10. 

Edlta la liruii y cofoca el POKE a POKES que deseesjusto antes de la 
instruction de arranque PRINT USR 23424. Para ello, tonsulta la labia 
que te proponemos a Investiga poi tu cucnia. i[ as posibilidades son infi- 
nitasl 

Si te In propones, puedes Incluso cambiar la forma del laberinto. Sola 
se requlere un poco de pa< lent |a 

Las 1%'iiitasa seguirson basicamente las siguierites. La haw dedatos que 
contiene el laberinto esta ubicada a p.irtir de la direction 25600 aproxi- 

madamente. Pokeando en estas directioncs eon el valor 255, podcmos 

COnscgUil ■.lnninar trozos de laberinto. I'rucba 1 on ]'( >K1" 25(102, 255 lis 

sorprendente. Ahora puedes llegai a la eueva del hechicero en un mo- 
ment© al haberse abierto uri agujero en la selvaisolo tienesque seguir lia- 
eia arriba, Si quieres completar el (uego rapidamente, liahras de romper 
tambiefl la pared de piedta I'ai.i 1 ll>< Leeleai: 

POR a=25640 TO 25644: POKE a, 255: NEXT a 
iAh! No elvldes que codos los POKES han de haccrse una ve/ cargado 
el [uego y antes de haeer el PRINT USR 23424 que lo acriva. 



PROGRAMA 1 

RUTINA SALVAPANTAUAS 



10 FOR n =23 296 TO 23 329 

20 READ a : POKE n ,3 

30 NEXT fi- 
iS DATA ■33,120,92,62,253,219 
51 , 203 , 79 , 192 , 221 , 229 

50 DATA 213,, 229 ., 197 ., 221 , 33,0 
4. ( 17,®,S?, 62 , 255 . 205 . 193 

60 DATA 4 , 193 , £25 . 209 , 221 ,22! 
251 ,201 

70 SRUE "SABRE "CODE £3296,31 
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El Talisman sagrado, una vez localizadas las cuatro partes que 
lo integran. 




Al penetraren la cueva sagrada una mensaje nos advierte de 
la continuacion en el «Underwulde». 



RUTINA SALVAPANTALLAS 



Para todoslos Micromaniacosi olecdontstasde pantallas heraospensa- 
doesta rutina con la que podran hacer perdurarmornentoshistoricos, re- 
cords de punruacion, etc 

La secuenda de actuation seria: 

— Prepara una cinta de cassette virgfin que te sirva para grabar la ruti- 
na. 

— Garga y ejecuta el programa I. 

— Cuando aparezca el mensaje. graba la rutina en el cassette. 

— Cuando quiet-as utilizarla teclea: 

LOAl)""C'ODE: PRINT "PON CINTA ORIOINAL":MHKCK"" 
Coloca la cinta con la rutina y cuando was el mensaje, mete el original. 
Una ve* apaie/tan OK, para la cinta, edira la linea \ armdc. antes de 
PRINT USR 23424 lo sigurente: 

POKE 44096,50:FOKE 44097,255:POKI 44098,164 
I la/ KI IN y pon de nuevo en mareha la tinta. I Ina vez completada la 
carga, debe ftindonar perfectamente, 

En cualquier momento del jueyo puedes iletener la aecion eon la tecla 
Sji.ii r y a< to seguklo. pulsando la lecla S, giabai en i im.i lu palilalia favo- 
rita. 

La Rutina tiene, sin embargo, el defeito de salvar las pantallas sin cabe- 
cera. Puedes fabriearte una cabecera lalsa con SAVE"SABR£"SCREEN$ 
en la misniii tinta, v.ilida para cargar eualquiera de las pantallas, o servirrc 
de la que tienes prcparada ilesdeel mespasado v que se uso [>ara el let Set 
Willv (ver MICROMANIA n l.pap 63 64) 
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SVI-328 SISTEMA PROFESIONAL 



El Sistema Profesional SVI tiene como nucleo el SVI-328, un ordenodar de altos prestations cuya 
caracteristico basica es su capaodcid de ampliation. Con la adition He un Super Ex pander — encualquiera 
de sus versiones — se dispone ya del Sistema Operativo CP M y de su enorme bibliotcca de progrcimos 
que incluye procesadores de texto, hojas de cdlculo, bases de datos, contabilidades, etc. La variedad de 
perifericos y expansiones disponibles hace del Sistema Profesional SVI-328 uno de los mas completos 
y versatiles de cuantos existen. 



SuperExpander con uno o dos discos 
de 320 K, simple o doble cara. 
Tarjeta de 80 columnas. 

• Tarjeta Centronics. 

• Tarjeta Serie RS 232. 

• Tarjetas de ampliation de memoria... 



Solicite a nuestros distribuidores la 
Oferta Especial "Value Pack". 



P. V. P. Ordenodor SVI-328 67.500 pts. 



LA INFORM ATIC A 
DEL FUTURO 



flEEl SVI-728 PLUS 



MSX es un standard universal para ordenadores personales que asegura la total compatibilidad tanto 
entre equipos como entre perifericos y programas. Definido y desorrollado por Microsoft, lider murtdial 
en software, y por Spectravideo Internacional, ha sido ya adoptado por numerosos fabricates de todo el 
mundo. 

El ordenador personal SVI-728 PLUS anode a todas las ventajas de la norma MSX un diseno propiode 
un "profesional": 90 teclas (con "n", acentos, teclado numerico independiente...), 80 K de memoria RAM, 
sonido, grdficos de alto resolution, ranura y reset para cartuchos,... 
... y una completisima gama de perifericos: 



• Unidad de disco de 320 K (inctuido 
si sterna operativo CP M). 

• Tor jeta de 80 columnas. 

• Magnetofono 

• Ampliacion de memoria 

• Modem ^^^^^^^^^^^ 

• Cable Centronics. 

• CortucKo de conexio 






P. V. P. 64.500 



Los super-joysticks QUICKSHOT de 
precision. Para SPECTRAVIDEO, 
AMSTRAD, ATARI, COMMODORE, ef 



E?5?l RED LOCAL DE COMUNICACIONES (LAN) 



Hasta 32 ordenodores S VI -328, SVI-728 PLUS o cuolquierotro del standard MSX con a I menos 64 K de 
memoria RAM pueden conectarse como estaciones de traba jo a una estacion "master" que control a la red. 
A una velocidad de transmisidn de 230 Kbits por segundo y uti I izando el Si sterna Operativo CP M, un disco 
duro Winchester de 10 M almacena la biblioteca de programas comunes, los programas reolizados por los 
distintos usuarios, el software de la Red, un "spooler" para la impresora, etc. Especialmente disenado 
para su empleo en education, la conexion del con junto es extremadamente simple y de gran sencillez de 
Operation. 
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SVI 

SPECTRAVIDEO 
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Una vez eornen- 
zado eljuegp.en el 
paso dc una a otra 
escena, transcurre un 
breve espacio de tiem- 
po antes de que aparezca 
Sabreman. Este pequeno re- 
traso nos da la oportunidad 
de juzgar si este es el itineraria 
adecuade y si nos interesa aden- 
trarnqs por esa zonamaniobrando 
a nuestro protagonista. 

Ademas, durante un breve ins- 
tante, tampoco hay criaturas hosti- 
les, permaneciendo la selva inhahi- 
tada y iibre de peligros. 



LOS ENEMIGOS 

Lds enemigos de Sabreman 
pueden dividirse en dos grupos. 
Los primeros, pequehos animates 
espectficos de cada pantalla <ara- 
nas, monos, etc.), pueden ser racil- 
merrte destruidps y desaparecen 
en cuanto cambiamos a otra situa- 
eion, 

Un seguhdo grupo lo consti- 
tuyen los animates grandes y los 
indigenas. Pueden ser repelidos 
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Una barrera infranqueable de vegetacion separa nuestro heroe de su objetivo finai 



momentaneamente y suelen huir 
al ser combatidos, siempre que 
tengan espacio para ello. De lo 
eontrario, afacan y matan sin re- 
medial, 

Hay siempre una posicion eslra- 
tegica adecuada para enfrentarnos 
al enemigo que habra de perfec- 
cionarse con la practica, Basica- 
mente consiste en tener siempre la 
espada en posicion de combate y 
atacar de frenre. (Nunca por arriba, 
abajo o de espaldas! Hay que tener 



mucho cuidado eon los caminos 
verticales (aseendentes o descen- 

ilentes) ya que al ser esrrechos, 
eualquier ataque nos vendria nece- 
sariamenre por arriba o por abajo. 
significando en ambos casos la 
muerte segura. iEn esta circunsta' 
eia la mejor defensa es la huida! 
Respeeto a* los guerreros triba- 
les, pueden combarirse (nunca eli- 
minarlos) y baeerles cambiar de di- 
reecion, siempre que tengan sitio 
para ello. De lo eontrario, nos ma- 
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LAS PLANTAS 



Despues de su magnifica espada, el mas excelente aliado 
de Sabreman en la selva, son las plantas. En determinados 
lugares de la jungla nacen y florecen con vertiginosa rapidez (como es propio de este caluroso 
y humedo clima) plantas tropicales cuya ingestion provoea en nuestro heroe los mas variados 
efectos. Sabreman puede identificarlas si son recolectadas en plena floracion. 




Drquidea Purpura: i'Donde estoy? iQue hagoaqufl i E s - 
la maldita (lor me ha hectic perder el sentidu da la 
orieniacion. Ya no se en qua direcciun tango que 
moverma! 



Orquideas Azulaa Sabreman nunca antes habia 

experimenlaclo un estada da hiparexcitacidfi lan 

extreme. Iritensas des 

cargas da adienalina re- 

^L cerren SUS venas mciiin- 

^J wHB^^ ^ w sus enemiyos pue- 
^5k/^^ dan percatarse dc su 

A^fc%^J presencia. 




Orqufdaas Amanitas. Prauccan un esiadn da sorn- 
nnlencia pssajtiro que impida a neostro heroe 
cualfluier lipa de movimienro. Aforiunadaraenta, 
durante asie liempa las animales do la selva ao 
sueien atacar, lal vsi da'ndolo por muerta. 




Orquideas Ra|as ; ilnau- 
diia! Nuesirn lietoe con- 
vertidn en un Aimhie. 
Deambula par la jungla 

sinrlBniiv susahli! 



En realidad no lo nscastrs: las criaturas seh/aticas c^^/VN 
In toman pur un espiritu v no se aireven a atacarle. ^^^aO 



Orquidea Blanca- Conifer 
ne el antidoto que anula 
el electu provocadn por 
irjrtas Ins demas [lores. 
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En las cercanias de la 

Montana, el lobo 

aguarda af intrepido 

Sabreman. 
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El hechicero, guardian de la gruta, impide el paso a nuestro 
heroe. 



Lago, guerreros tribales y toda clase de magnificos pefigros 
acechan en el camino. 



tarmn. 

Los animales gra tides rampoeo 
piLL'dcn ser elitninados, HI rinocc- 
ronte hay que arriconarlo en nn la- 
teral y en ese preciso instante, eanv 
biamos Je direccinn (hacia arriba 
o abajo).. 

El hipopotamo, mas vale nodes- 
pertarlo (pasando a su lado con In 
espada envainada). 

f;l lobo no puede coin bar t irse 
de ninguna nianera. La tecnica 
adecuada en este caso consiste en 
avaniar cautelosamente en cuan- 
in se Hep a las montaiiax. Al apa- 
recer el lobo, refrocede rapida- 
mente (con la espada envainada se 
avanza mucho mas deprisa) y en- 



tra por el primer camino que haya 
hacia arriba. Espera un monicnto 
(lo justo para que el lobo pase de 
largo) y lucgo dcsciende para con- 
tinual' tranquilamenrc*. No hay que 
demorarse excesivamenteen la es- 
pera, ya que el lobo, una vez que 
ilcga al final del camino horizontal, 
regresa, eon lo que puecles encon- 
trarrelo nuevamenre. 

Si permanecemos demasindo 
tiempo en un mismo lugar, apare- 
ce cl fuego indestructible, ante el 
que nuc-srra unica posibilidad de- 
sal vacion es la huida. 

Para com pie tar el juego es tiece- 
sario prirneramentc buscar las 
cuatro partes que forman el 
amuleto magico del Sabre Wulf. 
listos f'ragmentos estan distribui- 




Una vez se nan encontrado las 
cuatro partes del amuleto sagrado, 
el hechicero cede el paso 
ceremoniosamente. 

dos ai azar por cnrre Ins claros 

de la selva. Una vez en tu po- 

der el amuleto com- 

.pleto, cncamfnate 

ibai i.i la eueva 

Ijuardada por el 

Ihechicero. 
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Domingo GOMEZ ^^^ 

Un largo camino he recorrido a traves de ocultos laberintos y a mi paso se 
cierne la oscundad, Un estremecimienlo mortal sobrecoge mi cerebro cuando me 
aproximo al siniestro Pozo del Diablo, advert ido por solitanos viajeros del poder de 
los guardianes del UNDERWURLDE. Por (in, me adentro con paso flrme y decidido en 
las profundidades del Negro Vacio. 



u 



nn rataga de aire nausea* 
bunda se cruza conmigo 
mientras desciendo en la 

oscuridad, removiendo el polvo y 
d los escombros de olvidadas con- 
tiendas. 

Aladas criaturas emergen por 
dequier tras largas centurias de Hi- 
bernacion, alarmadas por el ruido 
de mis pasos. 

Suhitamente, la caverna entp- 
ciona en un desesperado battr de 
alas y reehinar de fauces ham- 
brientas que esperan su primer bo- 
cado desde hate eqnes. 

Tengo que sallr de aquf. Gigan- 
tescos bongos venenosos me impi- 
den el paso. Solo tocar este putrido 
follaje puede eausar una muerte 
cierta, 

En la distancia se pereibe el sor- 
do rumor de los volcanes del UN- 
DERWURLDE. Una bolsa de ga- 
ses sull in >n im is in v;ide las entradas 



de la eaverna y enormes burbujas 
de plasma tnerte ascienden por las 
chimeneas naturales labrndas por 
el fuego en una erosion de certtu* 
rias, 

Mi yiaje no ha heeho mas que 
comenzar, He de aventurarrtJe a 
traves de este mortal laberinto 
Hasta encontrar el paladci de la Os- 
curidad. 

iAlli esta la unica escapatoria 
posible! 



EL ESCENAR10 

Nuesrro herocSabreman.ya no 
se encucnrra en la jungla tropical. 
Ahora esta atrapado dentro de 
una misteriosa mansion de la que 
Bene que conseguii escapar ileso. 

Este lugar magnftico, un Casti- 
llo del siglo XVII, tienc 52 niveles o 



pisos. La aventura comienza en el 
quiticeavo, por lo que aun nos res- 
tan por fecorrer 37 pisos hacia 
abajo y 15 hacia arrtba, forrnando 
un com pie jo puzzle con un total de 
§05 habitaciones o situaciones 
posibles dispuestas en un mapa de 
t2 casillas de alto por I6de ancho. 

Los niveles !-16 estafi clegante- 
mente decorados, cpmo el interior 
de un castillo de la epoca, con sus 
correspondientes arcortes, cua- 
dros, ere, mientras que los niveles 
17-52 son el fiel reflejo de un an- 
gusrioso laberinro de cavcmas, 
con crateres, burbujas, estalactitas, 
etc. 

Es el juego con mayor numero 
de pantallas de cuantos se ban de- 
sarrollado para ordenadnr, si bien, 
dehido a esta enorme cantidad, 
gran numero de el las res u I tan 
pracricaniente identicas. 




El guardian octopodo del nivel 21. 



El diablo cornudo: vulnerable a la 
daga. 



El diablo alado, ultimo obstaculo en 
la mision. 
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Puntuacion 



Gema magica 



Indicador de 
profundidad 



Armas 
recolectadas 



MoostKuo 
Alado 




Indicador 
de vidas 



Decorado 
siglo XVII 



Sabre ^^ 
Man 



Disparo 



La Antorcha 



Monstruo 
Alado 



La calidad grafica, el magnifico uso del color y el realismo que cabe esperar de "Ultimate" estan presentes en cada 
escena. 
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LOS MONSTRUOS ALADOS 

En primer lugar hay que desta- 
„ car que en contra de la tattica habi- 
tual de Ids programas de ULTI- 
MATE, este es el linico en el que el 
protagontsta no se fnata al chocar 
con objetos y animal.es. 

Los contactos con los guardia- 

nes de los accesos, los innumeiii- 

*• hies monstruos voladores y las 

plantas venenosas provocari una 

fuerte sacudida que solo dene fata- 

" les consecuencias si como resulta 

- Je la misma, Sabreman cae en al- 
j>un cercanoabisnin, Ksfa es la I'mi- 
ca forma de perder la vida, 

I 'na legion decriaruras volanres 
<~ que no matan, pero si empujan. se 
encargaran de incordiarnos du- 
rante toda nuestra dificil mtsion, 
~ por I© que mas de una vez nos ve- 

- remos en el Fondo de un precipicio 
__ por culpa de estos molestos ani- 

malitos. 



En una fese inns avarizada de la 
aventura, nos aparecerari tamhien 
enormes aguilas que pueden rap- 
tar a Sabreman y condudrlo a su 
antojo a (raves de intrineadas gale- 
rias. En un gran porcentaje de ca- 
sos, la rapaz se deshaee de su presa 
en pleno vuelo, por lo que nuestro 
desdichado protagonista acaha es- 
frcllandose en el duro suelo. 



EL DIABLO DE LAS 
PROFUNDIDADES 

Para consegyir ahandonar el es- 
panroso laberinto en el que se en- 
cuentra sumergido nuestro heme, 
es necesario, por ser esta la unica 
via, atravesar los pasadizos eusto- 
diados por tres tnalignos Diablos 
que trataran de evitar por todos 
los rnedios a su a lea rice el que esto 
ocurra. 
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ESTRATEGIA DE JUEGO 

Antes de comenzar la aventura 
resiilra indispensable proveerse de 
un buen mapa como el que pre- 
sentamos ya que, dehido a la simi- 
litud entre pantallas y niveles, uni- 
dn a la propia complcjidad del labe- 
rinto, seria practicamente irnposi- 
ble no perderse al poeo tiempo, 

Todas las salidas posibtes (hay 
ties) se encuentran en la parte su- 
perior (nivel 1 ), por lo que nuesrra 
meta consiste en alcanzar la super- 
ficie. 

Nuestro pbjetivo inmediato, 
una vez comenzado el juego, sera 
recoger el rirachinas (para hacer 
mas pasadem el eneuentro con los 
monstruos alados) y empezar !a 
busqueda de la primera de las ar- 
mas que nos permita el acceso a 
otras zonas del laberinto, 

Los disparos pueden efectuarse 
Je torma conrinuada, ya que las 
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ijNO SIGAS BUSCANDO!! 



Todo sobre MSX lo encontraras 
en 3D SISTEMAS, especialistas MSX 



• SOFTWARE MSX 

• HARDWARE MSX 

• CLUB DE USUARIOS MSX 

• BOLETIN DE INFORMACION MSX 

• CENTRO DE ENSENANZA MSX 



VENTA POR CORREO A TODA ESPANA 



iiSORTEAMOS ENTRE NUESTROS SOCIOS, ORDENADORES 
MSX Y MILES DE PROGRAMAS!! 





3D SISTEMAS. Balmes, 252 - Tienda 
08006 BARCELONA. Tel.: 238 00 66 



D Deseo informacion MSX-CLUB 

□ Deseo informacion de los cursos de informatica 

□ Deseo recibir el catalogo de material 



NOMBRE: 

DIRECCION: 

POBLACION; , 

PROVINCIA: Tel: 
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Rogamos rellenen el cup6n a maquina 
o con letra de imprenta. 
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municiones (en este caso piedras) 
son infiniras. A esta fin, resultan es' 
pecialmente adecuados los joys- 
ticks provistos de un mandu de 
disparo automarico, lo que nos li- 
berara de la pesada tarea de man- 
tener putsado el hoton de fuego 
durante largas hnras de juego. 

A continuacion, debemos bus- 
car la daga en los niveles 17 (dos 
posibles ubicadones) y 19. 

Una vez en nuestro poder, nos 
dirigimos a la entrada del nivel 21 
y eliminamos al guardian. A conti- 
nuacion, buscamos el arco (niveles 
20 6 25) y matamos al diablo cor- 
nudo (nivel 18). Por ultimo, hay 
que buscar la antorcha (niveles 15, 
11 6 9) y destruir al diablo alado 
(nivel 1 7). Este es el momento de 
dirigirse hacia una de las 3 salidas y 
culminar la aventura. 

Si, de manera excepcional, la da- 
ga no estuviese en ninguno de los 
sitios anteriormente mencinna- 
dos, entonces es que esta en el ni- 
vel 16, Puesto que a este nivel no 
puede accederse sin destruir pri- 
mero al diablo del nivel 18, debe- 
mos encontrar primero el arco, 
que en este caso, estara situado en 
el nivel 12. 

Con un poco de practiea puede 
adivinarse, al encontrar una de las 
armas, dondc hallar las dos resfan- 
tes. 



EL MOVIMIENTO 

Durante todo este recorido, Sa- 
breman podra desplazarse andan- 
do Q saltando. Para andar hay que 
pulsar las siguientes teclas: «Q» Iz- 
quierda - «W» Derecha. 

Para conseguir saltar hay que 
accionar simultaneamcnre la tecla 
«Q» y la direcdon elegida. 

La «T* sirve para disparar. 

Si se usa el |oy slick, la teenies va- 
ria ligeramente. Para andar, solo 
hay que mover hacia la izquierda o 
derecha, mientras que para saltar 
es necesario empujar el mando ha- 
cia una posicion intermedia entre 
arriba-derecha o arriba-izquierda. 
El boton del Joystick sirve para dis- 
parar, 

Si no se tiene un dominio com- 
plete) de los movimientos del per- 
sonaje, resulta pracricamente im- 
posible completar el juego. 

Las razones son varias. La inten- 
sidad del salto depende muchas 
veces de la posicion ocupada por 
Sabreman y otras, de la forma de 
pulsar las teclas, etc. por lo que so- 
lo tras unas horas de practiea se 



consigue prever el sitio exacto a 
donde vamos a caer. 

En ocasiones, da la impresion de 
que es necesario saltar, y resulta 
que nos pasamos de largo. Otras 
veces, parece que hay que andar y, 
sin embargo, nos quedamos cor- 
tOS en el desplazamiento. 



LOS ALIADOS NATURALES 

Al cruzar los abismos de un lado 
a otro, caeriamos sin remedio en el 
interior de los mismos si no ruese 
por las misteriosas lianas que sur- 
gen en el momento mas oportuno. 
Estas cuerdas, que uriliza Sabre- 
man para subir o bajar comnda- 
mente de cualquier grieta, solo ha- 
cen su aparicion si conseguimos 
saltar en el momento justo y sobre 
el sitio adecuado. 

Pero icomo conseguirlo? Al 
principle resulta complicado. Por 
mas que nos esforzamos en dirigir 
a Sabreman con la potenda de sal- 
to adecuada, este se empefia en 
caer en el abismo. 

Afortunadamenre, nuestro he- 
roe esta dotado de un sexto senti- 
do, una especie de instinto de su- 
pervivencia que le advierte de la 
proximidad de estos peligrosos 
desniveles. Al acercarnos a uno de 
ellos debemos andar tranquila- 
mente, en vez de intentar saltar. 
i Sabreman sabe lo que tiene que 
hacer en cada caso! 

Una vez asido a la liana salvado- 
ra, podemos subir o bajar lenta- 
menre a la vez que nos defend e- 
mos de los monstruos alados que 
poclrian provocar, al menor des- 
cuido, nuestra caida. 

Podemos soltarnos en cuak[uier 
momento de la liana pulsando las 
teclas -CAPS SH1FT», «Z», «X», 
«C» o «V». 

Los mas habilidosos pueden 
combinar el movimiento alternati- 
vo izquierda-derecha para balan- 
cearse en la cuerda y, soltandose 
de la misma en el instante adecua- 
do, conseguir penetrar en agujeros 
y pasadizos a los que es imposible 
Ilegar andando. No obstante, iCui- 
dado con los balanceos! iSuelen 
provocar terribles desprendimien- 
ros de estalactitas! 

Una vez en el fondo de cual- 
quicra de las simas, nos perca ta- 
mos de dos pequefios crateres que, 
periodicamente, dejan escapar 
enormes burbujas de plasma liqui- 
ds. Estas pompas no causan nin- 
gun dano a nuestro heroe. Mas 
bien al contrario, le resultan una 




Caratula original del Underwulde. 
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Una de las aguilas raptoras acaba de secuestrar a 
Sabreman. 




El repentino desprendimiento de una estalactita ocasiona 
la caida de nuestro heroe. 
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LAS ARMAS 



A la largo de todo el juego hay distrihuidas 4 armas de distinto tipo. 
Para poder hacer uso de ellas hay que situarse encima y pulsar alguna de las si- 
guientes tedas: "SYMBOL SH1FT». «B», «N», «M» o «SPACE». 



El Arco, que dispara tlechas, y puede 
hallarse en los niveles 12, 20 6 25, nos 
servira para ma tar al diablo cornudo que 
se encuentra en el nivel 18. 




La primera es un vulgar tii aehinas pro- 
visto de infinitas piedras y que podemos 
encontrar en el nivel 15, jus to en la mis- 
ma pantalla donde comienza el juego, 

Esta arma nos servira unicamente para 
deshacernos momentaneamete (ense- 
guida aparecen mas) de los molestos ani- 
mates que revolotean a nuestro alredo- 
dor. 





Las tres resrantes armas tambien valen 
para esre proposito inicial, pero ademas, 
cada una de ellas riene un poder particu- 
lar que las haee especialmente adecuadas 
para las tareas que ahora veremos. 

La Daga, que puede (de forma a lea to- 
nal) hallarse en los niveles 16, 17 6 19, se- 
ra indispensable para dar (in al ser infer- 
nal que protege la entrada del nivel 21. 



Por ultimo, la antorcha de fuego elimi- 
na sin may ores difkultades a 1 diablo ala- 
do (el mismo de la earatula) que se en- 
cuentra en el nivel 17. 

Como maximo, pueden llevarse 3 ar- 
mas a la vez, utilizandose para atacar la 
ultima que se haya recogido. Es decir, si 
transportamos simultaneamente el dra- 
chmas y el sable y desermos disparar 
con el primero, hemos de sol tar am bos y 
nuevamentes votvcrlos a recoger dejan- 
do para el ultimo lugar el drachmas. 

Esta maniobra resulta muy imporratv 
te ya que, para entrentarnos a los guar* 
dins, no todas las armas son validas, te- 
niendo que seleccionar en cada caso la 
,klc( iiada. 




SGQBE 
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El adecuado uso de las 




Una foto inso'"- 




Ascender resulta facil ca 

las burbujas de plasma. 
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EL MAP A 



S: Salidas. A ; Antorcha. D: Daga F: Arco y 
Flechas. T: Tirachinas y Comienzo. *: Guardianes. 




f- -nquear al diablo sin matarlo 



Los hongos venenosos: una flora tipica de 
las profundidades 



ayuda inestimable a la bora de salir 
de cualquiera de estos agujeros ya 
que por su propia naruraleza, so- 
portan perfectamente su peso y 
pueden transportarle rapidamente 
en su ascension. 

Si en cualquiera de las subidas 
bajadas conseguimos atraparalgu- 
nas de las Gumas magicas que se 
encuentran distribuidas en peque- 
nas cornisas, Sabreman adquiere 



entonces el aurea azulada que le 
identifica como benefidario del 
poder del URDERWURLDE. Por 
mas alta que sea la caida, resultara 
iieso. Sin embargo, esta inmuni- 
dad es solo pasajera. Tras unos ins- 
tantes que hemos de prdcurar 
apt ovechar para desplazarnos mas 
rapidamente (sin miedo a perder 
vidas en las caidas) el sortilegio nos 
abandona de forma inexorable. 
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I «Underwur1de», como 
habreis tenido ocasidn 
de comprobar, es un 
prbgrama de la estirpe de losTURBO. Esto lo hace, en prin- 
ciple, invulnerable para todos aquellos Micro man iacos de 
buena fe que intentan infructuosamente penetrar en sus se- 
cretos. Pero ia palabra«irnposible» no esta escrita en nues- 
tro Diccionario y para demostrarlo, hemosdesarrollado un 
par de Rutinas en Cbdigo Maquina que permiten el acceso 
y modifican el programa sin mayores dificultades. 

— Prepara una cinta virgen para guardar las Rutinas. 

— Teclea y ejecuta el Programa 1 ("code save"}. 

— Pon en marcha el cassette y graba la Rutina. 

— Con cuidado infinite, modifica el Programa 1, hasta 
convertirlo en el 2 ("code load"). Si tienes dudas, lo mejor 
sera que hagas NEW y teclees el 2 directamente. Ejecutalo 
y grabara automaticamente (en otra parte de la cinta) la se- 
gunda Rutina ("code load"). 

Apaga momentaneamente ei Spectrum y teclea el Pro- 
grama 3 ("Programa principal"). Cuando acabes, escribe 
directamente, sin numero de instruccidn, lo siguiente: 
LOAD""CODE:LOAD""CODE:RUN 9000 

Pulsa PLAY en el cassette con la cinta que contiene las 



PROGRAMA 1 



dos Rutinas y estas deben cargarse sin mayor dificultad. 
Por ultimo, dispdn el casette para grabar de nuevo ya que 
este programa se autograba en cinta junto con las dos Ru- 
tinas anteriores. 

Ahora se supone que tienes en la cinta las dos Rutinas y 
el programa que las hace funcionar, en el orden correcto. 



C OMO USARLO 

Pon en marcba el cassette con tu cinta. Teclea LOAD "". 
Una vez completada la carga te hara una serie de pregun- 
tas a las que debes responder «s» o «n». 

Las posibilidades son las siguientes: 

— Vidas infinitas desde el comienzo. 

— Vidas infinitas una vez recogida la primera Gema. 

— Armas coiocadas siempre en el mismo lugar. 

— Eliminacidn de los monstruos alados. 

— Salvar las pantallas en cinta. 

Una vez dada la respuesta deseada en cada caso, te pe- 
dira que introduzcas la cinta original. Pulsa PLAY y podras 
disfrutar de un «UMDERWURLDE« hecho a tu medida. 



10 DRTR ■ , 3EFDDE I FEC64FC:25494C0" 



'DDE5D5EECSDD2iaai011" 



Lssa 

20 DfiTfi 
, 1424 

30 DRTR "001B3EFFCDC604C1E1D1" 
,1378 

4.0 DRTR "DDE1FBC3S49400000000" 
,118* 

1000 RESTORE 

1010 LET a =10; LET bsll- LET C=l 

2: LET d = 13r LET e=14: LET fa-iS 

1020 let di rac t ion=23295 

1050 FOR n=10 TO 40 STEP 10 

1040 reac- ht 

1050 let contador»0 

1060 FOP ra=l TO 19 STEP 2 

1070 LET by te=lS*URL h*Uit'+UflL h 

% <IB+1) 

1080 LET contador=contador4hyte 

1090 POKE direction , by te 

1100 LET direction =direccion+l 

1110 NEXT m 

11=0 rehd control 

1130 IF con ta do i- <■> control then p 

RINT "Error en Lines " ; n . STOP 

1140 NEXT r> 

1150 ifll.'E "CODE SRUE"eODE 23296, 

Se 



PROGRAMA 2 



10 DRTR 
1379 
30 DfiTfi 
, 1223 

3 DRTfi 
, 1256 

4 DRTfi 
, 1558 

50 DRTfi 
, 1306 
' 60 DfiTR 
,975 

70 DRTR 
,1136 

S0 DRTR 
, 1324 

90 DRTfi 
,1263 

1(50 DRTfi 
, 1066 

110 DRTR 
, 1285 

120 DRTR. 
,915 
130 DRTR 
1308 

140 DRTR 
.1252 



"3D20FDP.704C83E7FDBFE" 
'iFR9e6202SF4792F4FE5" 
"07F608D3FE37C9F31415" 
"3E0FD3FE8126F3E5D5FE" 
"lFE6a«FS®S4,FBFCB3eFa" 
"3 0FB21150 4 10FE2B 7C.B5 " 
"20F93E0fiCD-30F2S0Efi06" 
"C43E16CD30F230E13ED6" 
"633BF206C43E16CD30F2" 
"30D33EDFBS3SE4860fi06" 
"C*3E16CP3fflF230C33ECD ' 
"6S30BE2420EF06603E16' 
■i:.D30F230B23E16CD30FS" 
■■30RB3ERee830D679EE03' 



150 DRTR 

4.7 

160 DRTR 
.1124 

170 DfiTfi 
, 1844 

1S0 DRTfi 
,1399 

190 DRTR 
.562 
' 200 DRTR 

. j.S 

2 10 DRTR 
.405 

220 DRTR 
,1124 

2 30 DRTR 
, 1264 

£40 DRTR 
, 1357 

250 DRTR 
, 1237 

260 DfiTfi 
, 1452 

270 DfiTfi 
.1346 

2S0 DRTfi 
, 1 150 

290 DRTR 

, 1461 

300 DRTR 

,873 

310 DRTR 
,779 

320 DfiTfi 
,SS1 

5 30 DRTfi 
.9 55 

340 DRTfi 
,580 

35? :-p-fi 

. _24 3 

5 6 DRTR 
. 104J 

I^S DRTR 
. 1252 

380 DRTR 

. 10 26 

390 DRTR 
. 1300 

400 DRTR 

1154 

4 10 DRTfi 
, 1275 

420 DRTR 
, 1227 

4 30 [iPTt 
, 139S 

440 DRTR 
. 1200 

450 DRTR 
, 1350 

460 DfiTR 
, 108b 

470 DRTfi 
,892 

4S0 DRTH 
,974 



"4F06B02E023E051502 5E" 
'•0CCD30F2D0780S3E0ECD" 
"30F2P03E133EC3BSCB15" 
"06B0O2C5F23E7EBPC200" 
"006728862S000SC42E01" 
"3E0S1S11DD7500PD831B" 
"06C48E01003E0513023E" 
"0CCD30F2D0780S3E0ECD" 
"30F2D0-3Ei:i:3ED7B8CB15" 
"06C4D201F37CRD677RB3" 
"20D07CFE01C9F53R485C" 
■■E63S0F0F0Fv,JFEFlD8C7" 
"CD4BF2S1008006FFC5CC>" 
"t6F37323C110F7C91E00 ,L 
"4B0SFF3E7FDBFEE640fi9 , ■ 
"2B091C792FE5404F 10EF" 
"C90000C35RF32 1000011" 
■ 32300632C51R06004F09" 
"13C110F6E521000011CD" 
"3@0632C51fi06004F0913" 
"CllBF6Cl'7CFE0SSaiafi7" 
"ED42013800P7EC-4 2D809" 
•'B1CDFFR7ED42D03E8132" 
"fi5F3C900DD8100301114" 
"00CC'34F3CD6 2F5DD2100" 

"40ii00iscD'3iF:i:DsaF3" 

"DD21F26~110488CD4BF2" 
'■3Rfl5F367C2000031E867" 
■' 11F267D5C332F4DD215;0- 
••C3DDE5111100RF37C556' 
"05DDE130F2FDCB028611 , ■ 
•■C009DD7E00F5CD0R0C06" 
"0fill51C31flO71310Fe3£" 
"0DD7F1R73BD3 11000436:" 



I 490 DRTR '■FF37CD56050O00O00021' 
,639 
500 DRTfi "S0C3010C0435235F087S - 
. SS7 

E17520F?FE5620flF3100- 



"00CDfi6F3RF38F0E^3299 
"94329R9432C7ES3EC932' 
"D6HF21005B225R94C900" 



510 DRTfi 

1175 

520 DRTR 
.1513 

530 DfiTfi 
, 1294 

540 DRTR 
, 1067 

1000 CLEfiP SiS'Sg PE5T0PE 
1010 LET 3=10: LET b=ll: LET C=l 
2: LET d=13 LET e=14. LET f=15 
1020 LET d i re c c i on =6-2000 
1030 FOR n =10 TO 540 STEP 10 
1040 RERD h* 

1055 let contador=e 

1060 FOP I«=l TO 19 STEP 2 

10 7 LET byte = 16*URL htdil+WL h 

1 ( It * 1 ) 

10S0 LET con t ado r =contador +by te 

loytf poke di rec ci on , by te 

1100 LET d i re •: c i on =d i re c c ion + 1 

1110 NEXT m 

1120 RERD con t ro i. 

1130 if contadar oeontrei then p 

RINT "Error en Linea ";n STOP 

1140 NEXT n Q 

1150 5RUE "CODE LORD" CODE 62000, 
3 39 



PROGRAMA PR/NOPAL 



1 BORDER 0. PRPER 0: CLERR 

2 LORD ""CODE : LORD ""CODE 
5 PRINT B0; "Tec lea '5' O 'n' 

a cada pregunta" . PHUSE 500 

IB input "Uidas infinitas*? ";a 

$ IF at ■;>"£" THEN POKE 62517,0 
20 INPUT "Uijas infinitas con 
gemaT ".as.. IF at<:r"s" then poke 

68520 , . POKE 6252 3 , 

30 INPUT "Bftia; fijas? ",a$ I 

F 8|0"S" THEN POfE 62526,0 

40 INPUT "Elininar nostruos? " 
,a( IF »$<>"»" THEN POKE 62531. 


50 INPUT "SaLvar pantaLLas" ", 
at. IF at<>"£" THEN POKE 62532,2 
01 

100 CL5 ; PRINT B0 , " #* INSERTR O 
RIGINfiL UNDERUUPLDEt*" RRNDOMIZ 
E USR 6 848 7 

9000 SRI.IE "CR.RGflUI'IDER ,, LINE 1. 5 
,P(JE "CODE LORD "CODE SSSfflB , 53S 
SRUE "CODE SRUE "CODE 23896,36 
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WORLD CUP FOOTBALL BATTLE FOR MIDWAY 



Elige urn de Jos die? equipos para disputar el Una Iftjva de awwes hard sentir verdade 

psFtido de folbol mas emomfiaiHe en el que Hi tenw a la llQia .-iclvivr^ m:j que aiaca Is isi c 

Bli-ahsgia perioral hara un papef Ikmdjamerflal- Midwdry. Magnlfffias prices. P.Y.P.: 1 SOD pli 

PJ.P.: I JIO pit 



FIGHTER PILOT 




fflrdadeiD Como piloto de una solislicad'a aefonavE se I 
la Fsla tto ha efEnmendado la defensa <fe las cuatro base 
)BD pit mas imponanles Los dilerentes nivetes de dffl 



SURVIVOR 



MOON BUGGY 




Angus psnetta en la Abadla de OeadsKM. Su Apaskmmtc cupeneiKia de conducit I harts de 
desesperaciOn per encontrac el dinera csparodo un palsale siemre carotjaiite en combmacion 
pa las nunenisas haMacitmes le erifrenlaia .1 con una ijplda y ikilminams act*n de arcana 



..._, "•■>■--■■ — ™ ™» ™ «•» iv kki iwpieiuwi imagines ib ewreniara A con una rapifla v 1 and aoM 

cullad » podras supewr am tu deslrea y la irampas ovtaslvis La mansion bene sine njran dwersni para icda la famiW 



ayuda de la compuladora de vuefc\ radai, elc 
pip: um pit 



rweks dderentes P.V.P.: I. MS fit 
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TECHNICIAN TED 



FRUITY FRANK 



DATABASE 



LOGO TURTLE GRAPHICS TASCOPY Y TASPRINT 




La tra del gran jete se desainra si nuestro amigo 
Ted no corsigue tenninar sus 27 la'reas diaries 
durante la pynada de trabajo en la fabrica de 
mjaecwdaudrres. TIP,; I.&UD pti 



rii;iii:iiiiii una do las tres velocldades de 
consla el jueoo hay que esqulvar las "elm 
mopslnjos* y lag "fresas mnnstrues" gue c 
de fos arboles. para poder coyer las frntas. 
ni- I.8O0 pit 



Sistema eleclrdnico de larjetas de die; Ineas Dascubra la ostructura de tamas geamttricas y 

per cada una y basla 440 laijetos. Esle pre- enpertnenia con dibujfi. Pmgrantai con LOGO- 

grama es lacil de usar e ideal para pnncipiantes. Graphics es una actlvidad cfeabva- para Ibdas 

In. 1 inn _i_ ... ~ . 



F.I.P. Z.1DD all 



edades fXti Z.40KI itt 



TASCOPY peroile realizar capias de paidalb de 
alta resoluclon en todos los modos ds pantalla 
Ademas puede Iropffimlr a Taniabo paster. TAS- 
PRINT intpnme resullados y lisla programas en 
una selection de cinco esliios en impresoias de 
rratrl; de punas tn.t- 2.UIJ rn 



FONT EDITOR 



MINI OFFICE 




HHimimioiipfw 



soFrwwe 



mite disefcii, edrtai y graba sus propios caracleres y gialiais en Amslrad. Enislen Cua i ro gcandes prooramas en una sola cinli Pracesadm de Teirtos, Base de Daios Hoia do CSfcuh v Mfaa p>r 2 !oo m 
nles pte-diseMdas (Jueoos de caracleres). P.tP. 1.9D0 pli ' ' " w 



TASCOPY 







E^enos a MICRO BYTE, 

P.° Castellana, 179-1.° 28046- Madrid 

I Mombre 

I Apeiiidoa 
I Oireccioi) 
iPobfacion 



I DP. 



TclClOnl) 



I Incluyo taltn nomi native D 

Icoirtra-Reembolso D 



ENVIOS GRATIS 




Jtiecjo 


Precio 


TOTAL 






































PRECID TOTAL PESETAS 





Pedidos nor _ m 

Tdta 91-442 54 33 






COMMODORE 64 

DISEMAR 

GRAFICOS 
FACIL 




El Commodore 64 posee un extensa capacidad grafica, 
tanto para trabajar con su propio juego de caracteres, como 
para utilizar los graficos que seamos capazes de disenar 
nosotros mismos. 

Esta ultima posibilidad es tristemente desconocida para 
algunos usuarios de este ordenador. Hacer uso de esta 
amplia gama de posibilidades graficas, puede resultar muy 
interesante y divertido, mejorando de paso nuestros 
conocimientos de programacton. Este articulo, te introducira 
en el mundo de los sprites e incluye un programa para 
ayudarte en el diseho de tus propios graficos. 



Un sprite es un grafico program a- 
hie en alta resolution, (entende- 
mos por grafico un conjunto de 
puntos que nos sugieren la imagen de al- 
go, bien sea este algo una figura, un obje- 
to o un cuerpo). Este grafico puede ser 
construido facilmente desde el basic y su 
utilization en programas de juegos es in- 
dispensable debido a sus multiples posi- 
bilidades. 

Los sprites pueden tefiirse del color 
que queramos, pueden aumentar y dis- 
minuir de tamano facilmente, el ordena- 
dor puede detectar si varios de ellos coli- 
sionan entre si, pueden moverse a nues- 
tros antojo por la pantalla y situarse don- 
de nos convenga. Ademas, debido a que 
se controlan por un editor de imagen se- 
parado, tienen la facultad de mantener 
exantamente su position en los scrolls de 



pantalla y son inmunes al comando 
CLEAR {limpieza de pantalla). Esto te 
dara idea de su gran potencia y las venta- 
jas que aporta su uso. 



INTERIORIDADES DE LOS 
SPRITES 

Un sprite siempre estara escrito en un 
rectingulo de 24 x 21 puntos, ocupando 
una superficie de 504 pixels, pero icomo 
hacer aparecer un sprite en pantalla? La 
version Basic del Commodore 64 no po- 
see ningun comando que nos permita 
rrianejar graficos, y el unico medio de que 
disponemos para controlarlos, es PO- 
KEAR ciertas posiciones de memoria, lo 
cual puede resultar una tarea inaborda- 
ble, para cualquier usuario inexperto. Si- 




guiendo este articulo, veras que no resul- 
ta nada difieil. 

Lo prime ro que debes hacer, es selec- 
cionar una variable, puedes darle el nom- 
bre que quieras, en nuestro caso le llama- 
remos V, a la que asignaremos el valor 
53248, position de memoria en la cual 
comienza el editor de imagen. 

Este esta formado por 46 registros, 
que con tienen toda la information relati- 
va a la position, color y tamano de nues- 
rros sprites. 
Regist. Signifieado 

Coordenada X del sprite N.' 

1 Coordenada Y del sprite N." 
2-3 Coordenadas X, Y del sprite 

K" 1 
4-5 Coordenadas X, Y del sprite 

H" 2 
6-7 Coordenadas X, Y del sprite 

N." 3 
8-9 Coordenadas X, Y del sprite 

N." 4 
10-11 Coordenadas X, Y del sprite 

N." 5 
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X, Y del sprite 
X, Y del sprite 



12-13 Coordenadas 

N." 6 
14-15 Coordenadas 

N." 7 
16 Activa el sprite con el valor I, 

El valor lo desactiva 
23 Expande el sprite en direc- 

tion X 
29 Expande el sprite en direc- 

tion Y 
39-46 Color de los sprites a 7 

Para activar un sprite debes utilizar la 
sentencia: 

POKE v+21, 1 

No te desanimes si no consigues que 
aparezca algo en al pantalla, esto es debi- 
do a que el sprite se esconde, en la esqui- 
na superior izquierda, fuera de nuestra 
vista, lo cual solucionaremos facilmente, 
rectificando las coordenadas X e Y des 
sprite. Esto se consigue POKEANDO los 
tegistros y., 1 con los vafores 150 y 
! 20, para moverlos al centro de la panta- 
lla. 



POKE V, 150: POKE V+l, 120 
Siempre que el color del sprite sea dis- 
tinto que el de la pantalla, veras aparecer 
en el centro de la misma una masa infor- 
rne de puntos, esto es debido a que no 
hemos definido la forma del sprite. Todo 
lo que nos resta es darla forma y visuali- 
zar el resultado. 



EL PROG RAMA DE D I SENG 



Vamos ahora a abordar el problema 
de darle forma a nuestro sprite. Mediante 
este programa puedes olvidarte del papel 
y el lapiz en la creation de tus graficos, 
ademas te evita la engorrosa tarea de 
convertir numeros binarios en decima- 
les. 

El programa dibuja una cuadricula de 
24 x 21 casillas, sobre las cuales puedes 
componer la figura deseada. 

Puedes moverte por la cuadricula con 
las teclas del cursor. Para rellenar cual- 



DEFiNICION DE SPRITES 

a print" :v 

1 REM fr******************************** 



2 REN * 




* 


3 REN * 


DEFINICION DE SPRITES 


* 


4 REN t 




* 


5 REN ♦ 


PP.RH EL 


* 


6 REM * 




* 


? REJ1 * 


COMMODORE 64 


* 


8 REM ♦ 




* 



60 POKE 53272,21 :BIH FC2> 
£5 POKE 53288,8 : POKE 3 3281,9 

m PRiNT-nmaawwaHnarTriEaBva completpndc carga " 

103 S-34272 7=53240 

118 F0RT*8T023 - POKES + T , 8 ; NEXT : F 0KES+ 1 4 , 50 POKES +3 , 255 

1 28 PQKES+T , 143 PCKES+4, 1 7 ' P0KES+ 18, 33 

138 FOR T*l TO 308 PQKES+1, PEEK (S+27): NEXT 

148 POKES+24,8 

158 POKE 33288.6 POKE 33281 ,6-W*="IMI»«l'- 



DEFINICION DE SPRITES 
CHRGHNDG DflTHS 



ESPERB UN M0M6NT0 



PULSfl UNA TECLP. 



170 PRINTW*."'« 

*- lee PRiNTMt," a 

198 PRINTW*. "a 

280 pfilNTW*;"a 

2i8 PRINTW*, "a 

220 PRINTW*;"* 
^- 23® PRINTW*; "a 

240 PRINTW*; "» POR FW 

230 PfiINTWf;">* 
•— 268 

293 REM # C0LQCHNB0 SPRITES 
,-. 388 P0KEV+2l,8:P0KEV+39,l 

310 P0KEV.255 POKEV+1,288 

328 F<a)"3'-F(0»l F(2)"7 

338 FOR T= 8 T8 3088 

348 NEXT POKEV+2 9,0 
._ 360 POKE2040,224:pOKEV+23,8 

480 PRINTTTTTMHilMirJW; : E*=" 

418 BOSUB 4889 PRINT 

;,Tl'HM-.l»lir.UI £■» = ■' " '" GOSUB 4099 

438 RZ=5578£:RRK=RNDa)*t5 
_ 438 GET R* IF R*O n " THEN 00T0 388 

460 P,Z=flZ+l ' IF flZ=S58«6 THEN 438 

4 70 PGKEHZ,RF«:G0TG 450 

388 PRIMT"T:pOKE5328e,4 POKE 3 3201,4 

318 PRINT"K«II«IB IHDESEHS INSTRUCCIONES? CS/N)" 

_ 520 GET R*IF R*» rHEN 528 

330 IF R*«"S" THEN 00SUE 9000 

600 PRINT" X: POKE 53289,6 PQKE53281.6 

60S POKEV+21,1 

610 PRINT"9M 765432 1B765432IB76543210" 

629 FOR T- 8 TO 28 i PRINT l, r;T;TRg<4)"H I I [ M I 1 I g TTTITm il Tr i I' HT ' 

649 V-53248 

658 SC= 1824 : C0*5S236 : CL= 1 4336 : N-M+l 
— 668 PRINT-'*"THE<33)"liFILH IB 1 " PRINTTflEOe) "SEQLUMNHII 8" 

670 POR T-0 TO 62:ROKECL+T,0:NEXT 

680 PRlNT"»r;THB<321"TECLP,S: " 
" 638 PRINT"«T;TRB<2ej"OCURS0fi£S" 

691 PRlNTTFIB',28,>"jJ-Er1PEZHR■ l 

632 PRlNTTfiB(28>"B-BGRRPiR" 

693 PRINTTHBC28>"SPFCE-FINTR" 

694 PRINTTF*'.28>"S ESCAPE" 

695 PRINTTRE(23)"l-V,Ei<PSN. " 
636 PRINTTRB<28>"2-X.EXPF|N. " 

697 PRINTTRB<28)"3-Y,N0RNFIL" 

698 PR!NTTRB<28,'"4-X.N0BHP,L" 

639 REM * t 

718 W-44:Xl"8Vl=0:X2-8 f=8 

728 POKE SC+W,42 

739 GETRi-IF R*- u " THEN 736 

733 POKE SC+YX,207 

749 IF R*»",T AND Vl>8 THEN V1=VI-1 : WVX-40 

758 [F R*="«" AND VK2B THEN V 1 - V 1 + 1 VS<=yX+40 

76B IP R*» I, H" AND Xl<83 THEN X1=X1 + 1 : Vi< = YX+l N2-X2+I 



NEXT 



""~u 


IF R$= 


II 


wra 


IF R* = 


'1 




IF R*- 


.■ 


774 


IF R*» 


"2 


75 


1F R*= 


D 


777 


IF R*= 


3 1 


779 


IF Rt* 


J 


788 


IF St» 





ma Ki;-a them ki-xi-i vx-vm-i k-xs-i 

THEN POKE V+23, 1 

THEN 688 

THEN POKE V*2S, 1 

THEN GOS0E 1180^ GO TO T20 

THEN POKE V+23,8 

THEN POKE V+29.B 

THEN G030B [000 O0TO72B 
783 IF K2"-l THEN *7X'W 
787 IF X2-8 THEN X2=fl-C»C+l 
738 IF «*="»'■ THEN 8099 
792 POKE 1 1 92 , 32 ^ POKE 1 b 2 , : 2 
733 PRIHT"B";TRE(3£m F'RINT"«irTfl6<3«)Xl 
800 C0T0 728 
338 STOP 

999 REM * PINTflR CHSJLLHS * 
1080 IF PEEKCC0+¥X?«8 THEN RETURN 
1002 V2-Vl*3*C 

1883 POKE C04-V::.0 

1884 IF PEEK<Cf.+¥!>+2TC7-X2)>25a THEN RETURN 

1885 POKE CL+V3 . PEEK<0.+V2 >*it< r-Ht) 
1918 POKE OO+'/X,0 

1838 RETURN 

1033 REM * BOREflR « 

1188 IF P£0«CO+VX>=F<C) THEN RETURN 

1182 ¥S«V1*3+C 

1183 POKE C0+VX,F<C) 

1104 IF PEEKCCL+¥2*~ZTC?-X2»258 THEN RETURN 

1183 POKE CL+ra,PEEK(CL+V2>-2i,:7-X2.' 

1 f 38 RETURN 

3938 STOP 

3333 REM * DIBUJFINB0 CflHENAS * 

4000 FOR T«l TO LEHiEJlF'RINTHIW'E-I II 1 . FOR Tl=l TO 38 NEXTT1 

4028 RETURN 

7333 REM • TERMINfW * 

8803 PRINT "X"P0K.EV+2 1.0 P0KEV+2I. 1 PQKEV-ti?.l 

8828 PRWTTM(23>"W EL SPRITE I " 

8939 POKE V+21. 1 F'OKEV.240 POKE V+l, 78 

8040 PRIKT' , HBai.HS DPJAS SON a" 

8843 PfilHT"lUl" 2-8: FOP T=l TO 7 

8838 FOP Tl"l TO 9:pRINT PEEK<CL+Z)"II"; -Z-Z*l NEXT FF;IMT"II" NE: T 

8060 FOR T=9 TO 62 NEXT 

SI 80 PRINT -PRIHT'-MMM] * PUL3H ESPHCIO FflRH NUEVO SPRITE t " 

8102 PRlNT"J»»MiaB * 'P PFiRP EEJHR DE PINTflR t " 

8105 PRINr"l»»»»m 31 * T7 PPifiH TERHINRR * " 

8110 GET Kt- IF R*="" THEN 8110 

8113 IF R*="P" THEN POKE V+21, 9 B0TOI . 8 

8129 IF K*»»lr THEN POKE V+21 , 8: GOTOSCOO 

8138 POKE V+21,0 POKE V, 253 : POKE V+l ,288 

8208 POKE V+23,9 

8218 POKE V+23,9 

8220 GOTO 600 

8223 REM * SflLIDfl 1MFPESQRH * 

6230 INPUT "manOMBPE ML SPRITE?"; Hft* 

8240 0PEN1 .■ 4 : PRINT* 1 , CHR* ( 1 4 )Hfl* ; CHR*< 151 

8250 FOR Tl=8 TO 28 : PRINT* 1 ,PEEK{CLtTl;; ■ NEXT PRINT41."" 

8260 FOR Tl=21 TO 40 :PRINT#1.PEEI«CL+T1.>. NEXT PPIHTtl."" 

9279 FOR Tl»41 TO 62' FRINTIU . PEEKfCL+Tll; ! NEXT PRINT* 1 ,CHRft 18 ) 

8288 CLOSE! 

8298 GOT0689 

6388 PRINT-^GimemiaMBloKFIS COMPLETftDO Lfl SERIE:" 

£318 PRINT"J»MMm DEFINICION DEL CRRflCTER" 

8328 PRINT"i!»»»»l[2] I'EF I II I C 1 01 1 DEL iPRITE" 

6339 PRINT 

0340 PRINT 

8330 PRINT-MMWai * PLLSfl Lfl BflRRfl PflRfl SflLIR « 

8368 OET R* IF Rf="" THEN S360 

8 370 PRINT "TIT PGKE532S8.14P0KE3328I.6 

8388 EHB 

S33S STOP 

8999 REM * INSTRUCCIOHES * 

9800 PRINT"!!" POKE53280, 18:POKE53281, 6: PRINTCHR^'.S) .CHRJiM) 

3818 PRIHT"."lHia",TflBtI2>;"ll ■,■/»( -r^rf* 

3028 print- mam** **»" 

3830 PRIHT";aaaMiaT_ 0BJET0 DE ESTE PROGRflNH ES EL DE " 
3940 PRIHT"FFtCILITF1R Lft THREH DE CPERCIOH DE TUS" 
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9BM F'R I MT" SPRITES." 

SflSei PBIHT"«M*|-tJflMBO REAL ICES EL SPRITE SOLO TIENES" 

9979 PRIMT"OUE PEDIR Lfl OPCION '9' PRRR TENER LOS" 

S9S0 PRINT"NUMEROS NECESRRICS PRRR TUS PRQGRRMRS. " 

<SO90 PRIMT'SIWL'C OLVIUES BPUIITPIR LOS HUI1EROS." 

9108 PRINT" JDOil ** "I,L»* r/4 I "L* "*-* -TV I -.,-.*- +♦ " 

9118 6ET HI 

3120 IF H*a u " THEN 2-1 10 

9130 PR1NI".T' .i:hrj(14S) RETURH 

9148 PRINT 

8 SEn DEF1M1CIDN DE SPRITE 

18 V-53243 REM * SITUR V EN EL PRINCIPIO DEL CHIP DE MEMORIfl JE SPRITES « 
15 

29 F0RT-BTQS2 RE RDFIK POKES 3I+T,IW NEXT 

30 REN * POKER LOS NUMEROS EWE BEPINEN EL SPRITE EN MEMOS IB « 



50 PWEV+21.1 ; REN * RCTIVfl EL SPRITE #1 * 

B8 

70 PQKE2940 , 1 3 : REM MflSCfl Lfl P0S.ILON DE MEMORIR DE LOS MOS. BE BEF1NICI0N * 

m ■ 

96 PRINT":]" POKEV, [50 

190 

119 FQKEV+1, 189- REM *SITUfl EL SPRITE UNO LR III TAB INFERIOR IE LR PRNTflLLR * 

140 REM * PRRR EXPRNIIR EN "V" USRR POKEV+23.1 

150 

200 REM » WIEROS QUE DEFIMEH EL SPRITE#1 * 

210 REfl » COLDER TUS DSTRS DEBRJO PRRR DEFINIR TU SPRITE * 

380 DflTHi'55 . 255. 255 , 255 , 2SS, 255 . 255 255 . 255 - 255 

318 HHTR2S3 . 25S . 255 , 233 , 253 , 233 , 253, 235.235. 233 

320 BRTR2SS, 235, 255 . 255- 255 . 255 . 255 . 255 . 255 , 255 

Jiu UHTR253 255-255.255.255 255,235,233,253,233 

340 HRTR2S5. 235, 233, 235, 255, 255. 255, 255 ,255 255 

350 DPTR255. 255, 255. 255. 255. 255/255, 255/253. 255 > 253. 255,233 




quier casilla basta siruar el cursor sobre 
ella y pulsar SPACE. D re permitira bo- 



rrar cualquier casilla. 

Ademas, ru sprite permanece repre- 
sentado constantemente a tamano natu- 
ral en la esquina inferior izquierda de la 
pantalla, permitiendote en cada memen- 
to comprobar el resultado de tu labor de 
diseno. 

Una vez concluida tu obra, pulsando 
la tecla aparecera la lista de daras que 
constituyen tu sprite. Si no quedas satis- 
fecho de los resultados, simplemente 
pulsando la tecla de la flecha, comenza- 
ras el proceso creative) de nuevo, 

Otras opciones interesantes son: 

1 . expandir el sprite en direccion X 

2. expandir el sprite en direccion Y 

3. volver al tamano normal en X 

4. volver al tamano normal en Y 

Si tienes la precaucion de anotar los 
valores obrenidos al pulsar© , posterior- 



mente podras usarlos en el PROGRA- 
MA DEF1NIDOR, el cual te permite vi- 
sualizar tu sprite en el centra de la panta- 
lla o en el lugar deseado, POKE AN DO 
los valores deseados en las lineas, 90 y 
110 (coordenadas X e Y) como se expli- 
co anteriormente. 

Al utilizarel programa de diseno, el or- 
denador transformara tu sprite en una 
serie de 63 numeros, los cuales deberas 
anotar cuidadosamente, o bieri si tienes 
la suerte de poseer una impresora, obte- 
ner una copia pulsando P, 

Estos valores deben susriruir a los si- 
tuados deltas de DATA en las lineas 
300, 310, 320, 330, 340 y 350 de 
nuestro PROGRAMA DEFINIDOR, o 
en las lineas DATA de cualquier progra- 
ma que utilize sprites. 
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RPA s^aRfus 

presents: 
Prog ra mas profesionales para tu AMSTRAD 



Contabilid 
Fichero Fotografico 
Fichero Medico 
Club Usuarios 
Fichero Empresarial 
Control de Stocks 
Nominas 

Cuentas Comerciales 
Fichero de Clienfes 




• Contabilidad General 

• Contabilidad Espafiola 

• Fichero Discografico 

• Facturacion 

• Gestion de Efectos 

• Agenda Personal 

• Fichero Bibliografico 

• Fichero Secreto 



Galileo, 25 - TelS. 447 67 03 / 91 51 / 98 09 

28015-MADRID 



Apartado da Correos; 1 4.1 1 9 • 2SO80 MADRID. 



DE VENTA EN LAS MEJORES TIENDAS DE INFORMATICA 
PIDELO CONTRA REEMBOLSO. SIN GASTOS DE ENVIO. 



N o m b re ,.„, „ .......... „ 

Dlreccl6n , PoblaclAn.. 

C6digo P. Padldo 




Simulaci6n tridi- 
mensional de un 
co tribal c de boxeo. 
Lucha conlra 
CIMBEL-LIN, 
TED MATARE, 
JANSEN SINO y 
FIGHTER BULL 
para alzarte con el 
titulo mundial. 
SPECTRUM PLUS 
y 48K. 1800 pis. 



"MANSION' 



Servimos a tiendas y almacenes telf. (91) 447 34 10 Telex 22542 J AG A E 
Pedidos contrareembolso (Sin G/E y adhesivos regalo) a: 
DINAMIC: C/Tilos, 2,21 MONTEPRINCIPE, BOADILLA DEL MONTE, MADRID TLF. (91) 715 00 67 




* GARDEN. Siembra, cuida y 
protege tu jardln y obtendras una 
buena cosecha. 

SOLADOR. i-Lograras colocar las baldosas de 
todas las habitaciones? 

® CAZA MENOR. Si tu mejor amigo te acosa, burlalo 
o pereceras. 

RULETA. Monta tu casino alrededor de tu ordenador. 

DEPUR ADOR. Observa cdmo se desarroNa, paso a pa- 
so, tu programa Basic. 

■ ALE HOP. Ayuda al «caco saltarin» a recoger su bottn desperdigado. 

• CRUZ. Prepara tu tactica para completer estos peiiagudos pasatiempos. 
o DUENDES. iPodra regresar a su mansion e! Duendecillo perdido? 

• PRONOSTICO. Mejores posibilidades para confeccionar tus quinielas. 

• CINTAS LOCAS. Cuando tu cassette se enfada puede ser terrible... aim mas. 
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Ofertas Junto 



/MICRO 



UN1DADES CENTRALES 

SPECTRUM 48 K . 
SPECTRUM PLUS 
SINCLAIRQL . . , 
COMMODORE 64 
CANON MSX 64 . 
SPECTRAVIDE0 728 
SPECTRAVIDEO 32S VALUEPACK 
AMSTRAD CPC 464 (color) 
AMSTRAD CPC 464 (fosforo verde) 
AMSTRAD CPC-664 (F. verde) 
AMSTRAD CPC -664 (color) 

SONY HIT - BIT 64 

APPLE lie 

APPLE Ik 

APPLE MACINTOSH 

IMPRESORAS 

DP-100 (Paralelo) 

ADMATE DP-lOO(scrie) . . 

SEIKOSHAgp-50 

CITOH (Paralelo) 



CONSULTAR 

CONSULTAR 
11 0.000- Ptas. 

50.000,- Ptas. 

64.000 - Ptas. 

60.000- Ptas. 

70.000,- Ptas. 

99.000- Ptas. 

74.000, - Ptas. 
109,500 -Ptas. 
134.500,- Ptas. 

69.900- Ptas. 
195.839- Ptas. 
276.789,- Ptas. 
560,789,- Ptas. 



50.000 - Ptas. 
60.000,- Ptas. 
25.000- Ptas. 

11.500 -Ptas. 



MONITORES 

PHILIPS TP-200 (fosforo verde) .... 25.000,- Ptas. 

CIAEG1 {fosforo verde) 24.000 - Ptas. 

SONY TELEVISOR / MONITOR 

TRINITRON 63.000- Ptas. 



JOY STICK/INTERFACES 

JOYSTICK C. GRANT + INTER- 
FACE 4.000,- Ptas, 

JOYSTICK QUICKSHOT I + IN- 
TERFACE 4.500,- Ptas. 



VEN ANUESTROS 
CENTROS 



Modesto Lsfuente, 63 
Tel. 254 88 36 

Jose Ortega y Gasset, 21 
Tel. 411 28 50 



Colombia, 39 
Tel. 458 61 71 

Padre Damian, 18 
Tel. 259 86 13 



Fuencarral, 100 
Tel. 221 23 62 



JOYSTICK QUICKHOT II + IN- 
TERFACE 5.000- Ptas. 

JOYSTICK KEMPSTON + INTER- 
FACE . 6.000,- Ptas. 

JOYSTICK BOSS + INTERFACE . . . 6.500,- Ptas. 
INTERFACE MICROPARADtSE 

SIMPLE 3.000,- Ptas. 

INTERFACE D'KATRONICS SIM- 
PLE 2.500- Ptas. 

INTERFACE D'KATRONICS DO- 

BLE 2.750- Ptas. 

INTERFACE D'KATRONICS PRO- 

GRAMABLE 5.500- Ptas. 

INTERFACE AGF CONTROL PRO- 

GRAMABLE 6.200,- Ptas. 

INTERFACE DOBLE SALIDA MO- 
NITOR 4.200,- Ptas. 

SLOT CURRAH 2.000 - Ptas. 

SPECHCURRAH 9.000,- Ptas. 

TECLA R€SET ON / OFF 1.500,- Ptas. 

INTERFACE IMPRESORA RS 232 . , 11.600,- Ptas. 

INTERFACE QL PARALELO 12.400,- Ptas. 

INTERFACE QL SERIE 6.500- Ptas. 

SINTETIZADOR AMSTRAD 11.000,- Ptas. 

CABLE IMPRESORA AMSTRAD . . . 4.000- Ptas. 

ACCESORIOS 

LAPIZ OPTICO M1CROPARDI5E . . . 4.000,- Ptas. 

LAPIZ OPTICO D'KATRONICS .... 5.200 - Ptas, 

TECLADOSAGA EMPEROR-1 14.286 -Ptas. 

TEC LA DO D'KATRONICS . 9.000,- Ptas. 

DATA RECORDER GOLD KING . . . 8.900- Pus. 

CINTA VIRGEN C-10 150- Ptas 

CINTA VIRGEN EXTRA 250.- Ptas. 

PAPEL M1CROORDENADOR (CA- 

JA) 1.900- Ptas. 

KOALA PAD 14.900,- Pus. 



ULTIMOSEXITOS 
SOFTWARE Y J UEGOS 

- ROCKY 

- PROFANATION ABU- 
S1MBEL 

- SCHOOL DAZE 

- WRIGLER 

- BASEBALL 

- SPY HUNTER 

- SHADOW FIRE 

- TAPPER 

- MATCH DAY 

- ALLIENS 

- GIFT FROM THE 
GODS 

BRUCE LEE 

- RAID OVER MOSCOW 
AIRWOLF 

- DECATHLON 

- EVERYONE'S A 
WALLY 

- INDIANA JONES 

- NIGHTGUNNER 

- PIJAMARAMA 

- GOSTBUSTERS 

- AVALON 

- KNIGHT LORE 

- UNDERWURLDE 

- SABRE WULF 

- COMBAT LYNX 

- STAFF OF KARNATH 

- TRANS EXPRESS 

- DECLARACION 
RENTA 

- HOJAELECTRONICA 

- TRATAMIENTO 
TEXTOS 





OFERTA ESPECIAL JUW0 



JOYSTICK QUICKSHOT 
1 + INTERFACE 





0OOr 



SOLICITA GRATUITAMENTE NUESTRO CATALOGO DE PRODUCTOS 



°ATAR 6C ROERPARASpECTRuM 

7.000r 



SEIKOSHA SP-800 




La nueva impresara de SEIKOSHA SP-SOO, con un ordenador personal puede 
escribir 96 comblnac lanes de letra diferentes, desde 96 caracteres par segunda 
a 20 con muy alta calidad de letra, ademas es grafica en alta densidad. 
So precio es de 69. 900 R con introduatar autamStico haia a ha.ja . 

Con un pequefto ordenador- personal , un pracesador de textos puede costar 
alrededor de cien mil pesetas. 

Inf6r»ese y cofeprenderi por qu£ las maquinas de escribir tienen denasiados alios, 
luestra calidad es "SEIKO"; £"<"= EON «"jes™ D 6 nodeu 

nuestros precios, unicos 
Si desea mas inforaiaGi6ii, 
ccmsulte can nuestra distribuidor 
mas cercano, llame o escriba a: 

DIRECCION COnERCIAL: 
Av. Blmvca Jtaff**, fM-116 
46*22 VALENCIA 

r#j . ise> 372 ee es 

T*J»X £7228 
DIRECCION COrtERCIAL EN CATALUBA 
C/Huntrmnmr , 69-2-4FH 
9691 1 BARCELONA 
T»I . f 93J 323 32 ] 9 
Ido niliziEiD inloer«*nt* con !■ nu#v» Idprtsori 
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La funcion ATTR 

Cuando escribo la funcidn 
A TTR seguida de las coorde- 
nadas de algo que se este 
moviendo por la pantalla, 
luego iqu§ numeros y por 
que se ponen? Me reflero a 
como se haya la suma del co- 
lor de BORDER, FLASH, etc. 

cCdmo se puede lograr 
que la pulsar dos o ma's te- 
clas a la vez, ejecuten cada 
una su funcion, como por 
ejemplo, en un programs de 
tenis en et cual los dosjuga- 
dores quieran apretar una te- 
cla simuttanemente? 

Oscar VILLAVEftDE-Bitbao 



I ! El resultado de la funcion 
ATTR es un numero que se 
haya segun la siguisnte fbr- 
mula: 128-FLASH+ 

64BRIGHT+8*PAPER+INK 
tenienao en cuenta que 
FLASH y BRIGT pueden va- 



lerOd 1 y que INK y PAPER 
solo pueden valer de a 7. 
Para detectar la pulsacibn 
de dos o mas teclas no pue- 
de usar la funcion INKEYS, 
debera leer directamente 
los ports de teclado, le reco- 
mendamos una atenta lectu- 
ra del articulo «Los ports de 
Spectrum» aparecido en el 
numero 1 8 de nuestra revis- 
ta. 

Ports de teclado 

Mi problem a es el siguien- 
te: Al hacer la instruccidn 
PRINT IN 65022 la respuesta 
es 191, quislera saber como 
se puede hacer para que su 
valor sea 255. 

Atbarto ABAL-PoMevedra 

I Por lo que nos cuenta su, 
Spectrum es de la versibn 
3B o bien PLUS. El resultado 
que obtiene se debe a que el 



bit D6 es bajo cuando se lee 
un port de teclado, Gomo 
suponemos que lo que le in- 
teresa leer es el teclado, y no 
la entrada EAR (para esto 
usaria IN 254) puede solu- 
cionar el problema hacien- 
do: PRINT 64+IN 65022 que 
se comportara como en un 
Spectrum ordinario. 

Sonido y dibujos en el 
Spectrum 

cSe puede dar al Spec- 
trum sonido como si fuese un 
drgano, una flauta, un violin, 
etc.? 

6C6mo se dibuja en el 
Spectrum de una manera 
send I la? 

A.E.M.-La Coruna 

Para lo que usted preten- 
de hacer, necesita un siteti- 
zador con varios oscilado- 
res, generadores de envol- 



vente, moduladores, etc. El 
Spectrum incorpora un mo- 
desto oscilador de onda ca- 
st cuadrada y monofonico 
(solo da una nota cada vez) 
por lo que no es posible ha- 
cer lo que usted desea. Si 
podra en cambio, conectar 
su Spectrum a un sintetiza- 
dor mediante el interface 
adecuado. Pregunte en una 
buena tienda de instrumen- 
tos musicales. 

Para dibujar en el Spec- 
trum de una manera senci- 
lla, puede hacer uso de los 
comandos PLOT, DRAW y 
CIRCLE combinandolos 
ocasionalmente con algun 
UDG. Para colorear los di- 
bujos puede usar RARER e 
INK en combinacibn con 
UDGS, pero recuerde que 
solo se admiten dos colores 
por cada posicidn de carac- 
ter. En general es conve- 
nient^ hacer el dibujo antes 
sobre papel grafico. 









^ DRAGON-SHOP 

MICROORDENADORES 



NO ES UNA TIENDA CUALQUIERA DE 
MICROORDENADORES, ES UN CENTRO 

INFORMATICO FORMADO POR 

PROFESIONALES QUE LE ABRIRAN LAS 

PUERTAS DE LA MICROINFORMATICA DE 

FORMA SERIA Y COMPLETA 



Tel. 



215 17 07 

733 83 51 






DRAGON-SHOP 

PROCENTER 



BRAVO MURILLO, 359 LOCAL 11 

JARDIN INTERIOR-PARKING GRATUITO 

PARA NUESTROS CLIENTES EN EL 

MISMO EDIFICIO (PARKING AYESA) 

JUNTO AL AYUNTAMIENTO TETUAN 

(METRO VALDEACEDERAS) 






Plaza de Baix, 2 - Telefono 43 62 79 
E L C H E 



iNOVEDAD! 

DKTRONICS SINTETIZADOR DE VOZ STEREO 

PARA AMSTRAD CPC 464 

iSU ORDENADOR HABLA POR SI MISMO! 

Consta de: Interface mas dos altavoces estereo 
Software y manual en castellano 
Bus de conexion otros perifericos 

SOlo por 12.900 ptas. 

AMSCOPE 

SUPER TAPE COPIER PARA AMSTRAD 
Facil de usar, remueve las protecciones del 
basic. Le permitira listar, estudiar y copiar sus 
programas; tres velocidades de carga; lee las 
cabeceras y las muestras en pantalla. 

Amscope 1.500 ptas. 

(Consultar precios para distribuidores). 
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• CAMBIO 400 programas en 
cbdigo cnaquina para Spectrum 
16/48K por ZX Microdrive o Im- 
presora, Interesados dirigirse a 
Jose Miguel Lozano Barcelo. 
Braulio Lausin 10, 5.° F. Zarago- 
za 50008. Til. 413884. 
■ VENDO ordenador Sinclair 
ZX81.Nuevo, adjunloel manual, 
cables y algunos programas, 
Precio 10.000 ptas. Escribir: Je- 
sus Manuel Cajarville, Fuente del 
Oro, 22. Santiago de Composiela 
(La Coruna). 

. CAMBIO/VENDO un Iber- 
tren escala N por material para el 
Spenirum 48K. Interesados l!a- 
mar: (987) 21 3088, (lunes a jue- 
ves de 7 a 8 tarde), 
. CAMBIO Scalexlric GP 66, 
maquina, organo electronico y 
curso de ingles con Ifbros y cas- 
settes, por Spectrum 48K. Llamar 
a) TIL (956) 890551, pregunlar 
por Manolo. 

> VENDO Spectrum 48K, en 
pertecto eslado, luente de ali- 
mentacidn, cables, etc... por 
30.000 ptas. Llamar al Tit. (942) 
227447 o escribir a Jorge Calan- 
dra Reula. Nicolas Salmeron, 6, 
6.° D. Santander 39009. 
Regale- transtormador para cas- 
sette (aceplo olerlas de precio). 
■ VENDO ZX 1 6K al precio de 
16.000 ptas. Manual en castella- 
no e ingles, cables y conexiones 
junto al la cinta de demostracion. 
Contactar al Tlf. (91) 2555646, 
preguntar por Victor (5,30 a 
10,30). 

. VENDO Spectrum de 48K 
(noviernbre 84), Joystick con su 
correspondiente Interlace tipo 
Kempston (febrero 85), y un Cas- 
sette especial para ordenador 
(diciembre 84). Junto con algu- 
nas revistas de informatica, Lla- 
mar al TIL (91) 4167220 o bien 
escribir a Jose Clemenle Gonza- 
lez. Corazdn de Maria, 27, 7." E. 
Madrid. Precio total es de 49,000 
ptas. (Se puede discutir). 
• CAMBIO lole de cinco jue- 
gos: Underwulde, Alien 8, Kinght 
Lore, Atic Atac, Sabre Wulf. Por 
inlertace y joystick no iniporta el 



modelo. Interesados llamen al 

Tlf. (965)210214(de6a8dela 
tarde). Preguntar por Ramon. 
. VENDO ZX Spectrum 16K 
comprado en septiembre del 84, 
impecable, con conexiones, ali- 
mentador, manuales y cinta de 
demostracion. Regaio revist- 
cassette con 15 programas y el 
juego «Road Racer». bnvio gra- 
tis. Contactar: (983) 471 033 ( de 
2 a 3 o de 8 a 1 0), Precio; 29.000 
ptas. 

• VENDO para Spectrum, am- 
pliacion de memoria externa en 
exceiente eslado, por 8.000 ptas. 
Cambiaria por el Kit de amplia- 
cion de memoria interna. Llamar 
al Tlf, (976) 491650. 

■ VENDO ordenador Laser 
200 a color, en muy buen eslado, 
con transtormador, manual, cinta 
de demostracion porsdlo 1 8.000 
ptas. Inleresados escribir a Se- 
bastian Mingell. Capilla, 25. Gui- 
mera (Lenda). 

. VENDO Spectrum 48K,(Na- 
vidades), con libro de instruccio- 
nes, iransformador y cables. Re- 
gaio cintas de juegos por 30.000 
ptas. todo. Llamar al Tlf. 
4781985, preguntar por Tere, 
> VENDO calculadoraprogra- 
mable en Basic, nueva, Casio 
FX700P mas interface para cas- 
sette FA-3, mas impresora FP- 1 2, 
mas libro de programas Casio. 
Precio total: 25.000 ptas. Llamar 
tardes da 18 a 22 horas, al Ttf. 
457681, Preguntar por Manuel. 
. VENDO amptiacion de me- 
moria a 32K para ZX 81 , cornpra- 
da hace un mes y medio. Llamar 
al (91) 7184525 (7,30 a 9,30), 
preguntar por Javier Escobar 
Guisado. 

■ VENDO Joystick Quick Shot 
1, sistema MSX, precio a conve- 
nir e intercambio juegos o utilida- 
des para Speclrum 16/48K. Lla- 
mar a I Tlf, 21 38590 (hora labora- 
bles), preguntar por Ramon, Bar- 
celona. 

. VENDO Spectrum 48K por 
30,000 ptas., semi-nuevo con 
muchos programas, libros, etc. 
Llamar Tlf. (93) 24651 1 1 (a parlir 



de las 15 horas, 

Fernando), 

• VENDO Interface para Joys- 
tick tipo Protek, precio a conve- 
nir, tarnbien lo cambiaria por 
Software. Llamar por las mana- 
nasypreguntar por Jose Fernan- 
do: (91) 7059725. 

< VENDO consola de video- 
juego Philips Videopac G-7000 
con 1 1 cartuchos de juegos por 
20.000 ptas. Interesados liamaro 
escribir: Angel Gallego. Garcia 
Rebull, 9, 2. D E. Jaen. TIL (953) 
257282. 

• VENDO Commodore 64, 
con adaptador, manual, cassette 
especial de Commodore mode- 
lo 1530-C2N y cuatro cintas ori- 
ginales: Indiana Jones, Cazafan- 
lasmas, Decathlon y Zaxxon. To- 
do en pertecto eslado, por sdlo 
48.000 ptas. Tlf. (928) 353550. 
Pregunlar por Francisco Rocha. 

• VENDO Compulador Chess 
Champion, juego exclusive de 
Ajedrez con seis niveles de difi- 
cullad, nuevo, recien estrenado, 
con atimentador e instrucciortes 
en espanol, Todo por 10.000 
ptas. Tlf, 2002629. M.Teyra, Bar- 
celona. 

> VENDO Interface programa- 
ble (Indescomp con garantia), 
joystick con inslrucciones y cas- 
setre con 14 programas N, 1. 
Todo por 9.500 ptas. Interesados 
llamar al TIL 2335571 de Madrid. 
Preguntar por TomSs. 

• VENDO Impresora Seikos- 
ha GP50S por 22.000 ptas, nue- 
va, con garanlia. Llamar los inle- 
resados al Tlf. (965) 564745. Ali- 
canle. Preguntar por Rafa Bied- 
rna. 

• VENDO sintetizador de voz 
CURRAH SPEECH, para el Spec- 
trum, nuevo, con instrucciones, 
,compradoshaceun mes. Precio 
de 7.000 ptas, Llamar al Tlf. 
4690171 o dirigirse al Diego Her- 
vas Crespo. Artibai, 1 4, 3,° A. Al- 
gorta (Vizcaya). 

. CAMBIARIA juegos del 
Spectrum 48K (Skool Daze, Sa- 
bre Wulf, Alien 8 etc..) por pro- 
gramas de procesamienfo de 



textos, del tipo Contex V7 que 
fuera compatible con una impre- 
sora Ad mate (interface Centri- 
ng): y tarnbien por un programa 
de contabilidad, que sea compa- 
tible con dicha impresora, VEN- 
DO inlerface joystick programa- 
ble de la marca Indescomp. Pre- 
cio a discutir. Interesados con- 
lactar con Julian Martinez. Tajo, 
10. Badajoz 06007. 
. VENDO Currah Speech, 
sintetizador de voz alafonica, 2 
walky talky 27 MHZ-1 w, amplia- 
bles en todo, Sony-TCM- 6, para 
ordenador completisimo. Revis- 
tas de ZX, precio a convenir. Inte- 
resados llamar al Tlf. (977) 
702602, preguntar por Ramon 
Gimenez (de 9 a 23 horas). Am- 
posta (Tarragona). 
• VENDO consola Alari, con 
sus 1 1 mejores juegos. Todo por 
30,000 plas, (valor real 85.000 
ptas), o bien cambio por Spec- 
trum 48K o Spectrum Plus. Inle- 
resados llamar al Tlf. (91) 
2500905, preguntar por Nicolas. 

■ VENDO ZX Spectrum 48K 
RAM en perfecto estado, com- 
prado en enero, posee garantia 
hasta pnncipios de junio, junto a 
este ordenador vendo tarnbien el 
transtormador, cables de ali- 
menlacibn, cables de salida a! te- 
levisor, y cables para cassette, 
manual en ingles y en castellano, 
el programa de demostracion 
«Horizons», 20 juegos. Si quereis 
os puedo vender el televisor. Es- 
cribir a Carlos Sixto. Bailen, 251 , 
1." 1/', Manresa (Barcelona), o 
bien llamar al Tlf. (93) 8734925. 

■ VENDO organo Casio PT20 
en perfecto estado con funda y 
manual por 7.000 ptas, video 
juegos SOUNDIC con un cartu- 
cho de 1 juegos por 6.000 ptas. 
y juego de 18 porlacintas en 
1.000 ptas, Llamar al Tit. (987) 
238444 de 2 a 2,45 tarde. 

. CAMBIO organo Casio VL- 
Tone mas funda con 10 ritmos, 
calculadora y sonidos de instru- 
mentos por Interface 2 con Joys- 
lick (a poder ser una Quick Shot 
2). Llamar: 2450736 o bien escri- 




Dr Drumen, 6. 28012 MADRID. Tel,: 239 39 26 (metro Atocha) 
Jorge Juan, 1 1 6. 28028 MADRID. Tel.: 274 53 80 



LA INFORMATICA EN TUS MANOS 



SPECTRUM 4BK tincluido libro en castellano y 8 cinlas): 15% Dlo. 
SPECTRUM PLUS uncluldo libro en castellano y 8 cinlas): 20% Dlo 
. Y ademas como OFERTA EXCEPCIONAL. 3 REGALOS: 

- 1 libro Basic 

- 1 Joystick Gran Capitan (hasla 30-6-85) 

- 1 Manual de bolslllo del Spectrum 

AMSTRAD 64K (cassette y monitor verde) + 8 cintas de regaio: 67.900 plas 



LLamanos o escribe a MICRO-1. Or. Drumen, 6. 2801 2-Madrid y recibirfls tu 
pedldo SIN N IN GUN GASTO DE ENVIO. 



iiOFEHTASit lhasta 30-6-85) 



2.995 

9.990 
13.900 



JOYSTICK QUICK SHOT II 

TECLADO DKTRONIKS (teelas grabadasl 

TECLADO SAGA - 1 

INTEFACE-1 + MICRODRIVE + 4 PROGRA- 

MAS DE GESTION 
IMPRESORA SEIKOSHA GP-5QS 
IMPRESORA STAR GEMINIS 10X (hasla 

10", 120 cp.s. FENOMENAL) 
CUALQUtER IMPRESORA DEL MERCADO 20% Olo. 
MEGA-SOUND iNovedad! Ha2 que el so- 

nido saiga por tu T.V. 2.895 



27.875 
24.500 



r.'i BOO 



SOFTWARE SPECTRUM 

BASEBALL 

ZAXXON 

SKOOL DAZE 

SPY HUNTER 

BRUCE LEE 

MATCH DAY 

BLUE MAX 

RAID OVER MOSCOW 

ROCKY 

SHADOWFIHE 



1795 
1.950 
1 975 
I 975 
1.975 
1.975 
1.975 
I 960 
1.795 
1 375 



SI tu pedldo de software es superior a 3.000 ptas. gratis 2 elntaeC-1 5 y un ctieaue por valor de 200 plas. que 
te sera desconlado de to proximo pedldo. 

Tod os los programas de ERBE SOFTWARE. Itevan la pegatlna para el sorteo del 24 deiullo, e Inslrucciones 
en castellano 
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PERSONAL/BUSINESS 
PRINTER 



AMPLIA GAMA 



Nuevas impresoras modelos F+ y C+, sin rodillo alimentacion horizontal, impresion 
vertical, traccion y friccion desde 4 a 10", bidireccional optimizada velocidad 
105 cps. con soportes de elevacion. 




RfTEMAN F+: Interface Paralelo Centronics, 2K buffer NLQ 
RITEMAN C+: Especial directa a COMMODORE (cable inc.] 

Otros modelos RfTEMAN en 80 y 136 columnas, velocidad 120, 140, 160 cps. 



P.V.P. 69.000 pts. 
P.V.P. 67.000 pts. 




RITEMAN 10, 120 cps. P.V.P. 81.000 RITEMAN 10-IBM, 140 cps. P.V.P. 85.000 




RITEMAN 10-II 160 cps. P.V.P. 93.000 RITEMAN 15 160 cps. P.V.P. 155.000 
DE VENTA EN LOS MEJORES ESTABLECIMIENTOS ESPECIALIZADOS 

* MAYDRES PRESTACftONES 
=*IT=IWI * MEN0R TAMAND 

IMPRI SORAS PROFESIONALES # MFJflR PRFCIfl 



DdCiXmon 



DATAMON , S. A. 

PROVENZA, 366-387, 6.", 1.« 
TELEFONO (33) 207 21 04' 



0B025 - BARCELONA 




UK <**% pmfc*" 



bif a Juan Carlos. Bonn 12 Ma- 
drid. 

. CAMBIO Spectrum 48K 
completo con reset por equipo 
de RC de 4 can. 4 ser Bal. Ni-Cd, 
y cargador. Tambien Joystick 
con Interface Kemslon, revistas 
de Microhobby del 1 al 21; el li- 
bro «Como programar el Spec- 
trum [, mas 30 juegos, porcoche 
RC-TT completo o bien lo vendo 
todo por 50.000 ptas. Inleresa- 
dos tlamar: 3452572 (22,30 flo- 
ras) preguntar por Esteban. 

• VENDO ZX Printer, con ma- 
nual de instrucciones en inglesy 
siete rollos de papel especial, di- 
rigirse a Miguel de la Fuente La- 
torre.Tlf. (985) 237348. 

• QUlSlERAformaruncluben 
Araniuez de usuarios del ZX 
Spectrum (48K o Plus). Ademas 
cam bio libro de lenguaje maqui- 
na nuevo, (2.000 ptas.), mas 3 
discos, revistas especializadas, 
cintas... Dinero que falte por Cu- 
rrah sintetizador de voz. Interesa- 
dos llamar: (91) 8911682. Luis- 
ma, 

• CAMBIO cintanueva Alien 8 
de importacion, ultima novedad 
de Ultimate (3.000 psas. en Espa- 
na), por unmando Joystick. Infor- 
mation a Ignacio Haro. Valdela- 
gua, 232, S. Agustin de Guadalix, 
(Madrid), 

. VENDO ZX 81, 32Kde me- 
moria, fuente de alimentacibn y 
cables de conexidn con libro de 
instrucciones, ademas regalo 21 
cintas de juegos y programas 
por 20.000 ptas. Llamar: (985) 
298548, preguntar por Tania. 
. VENDO ZX Spectrum 48K, 
Joystick marca Gran Capitan, In- 
terface programable marca In- 
descomp, Cassette paraordena- 
dor Gold-King. Regalo mas de 
100 programas. Todo por 
35.000 ptas. Llamar al Tit (91) 
7420835 (6 a 1 tarde), Pregun- 
tar por Pedro. 

. CAMBIO/VENDO Interface 
programable, nuevo en perfecto 
eslado, por uno lipo Kepston. 
Llamar Tit (91)2595021 [7 a 1 1 
tarde) preguntar por Mateo. 

• CAMBIO Transceptor 40 ca- 
nales, 2 antenas (movil y balco- 
nera), medidor estacionarias y 
potencia, cables, libros, revis- 
tas. ...por Interface 1, microdriveo 
por una impresora Seikosha 
GP50, o bien vendo pro 21.000 
ptas, Interesados llamar al Tit 
4278285 de Vizeaya, preguntar 
por Guiliermo. Se estudiaran 
otras ofertas. 

> OFREZCO Software por 
Hardware o libros, revistas, etc... 
Enviar otertas a Ignacio Fernan- 
dez Reina, Gabriel Matute, 8, Ca- 
diz 11008. 

. VENDO Spectrum 43K, 
comprado en el 84, en perfecto 
estado, con garantia, cables, 
luente de alimentation y manual 
en castellano, Regalo mas de 40 
programas. Todo a un precio in- 
creible. Llamar al Tlf. (96) 
3237520. Valencia, preguntar 



por Toili. 

. VENDO Spectrum 48K, 7 
meses, perfecto luncionamiento, 
cables, manual, cintas horizon- 
tes.... Regalo juegos. Todo por 
43,000 ptas. Envio contra reem- 
bolso, Victor Luna. Fresno, 2, 1 .°, 
4, a . Cornelia (Barcelona), 

• VENDO ZX-81, nuevo, con 
lodos los accesonos y libra de 
instrucciones en castellano. Solo 
por 1 1 .000 ptas. Interesados es- 
cribir: Pilar Delgado. Doctor Ro- 
bert. 21-23-2 A. Reus (Tarrago- 
na). 

• VENDO consola de video- 
juegos Philips G7000. Ademas 
1 juegos. Por 20.000 ptas. Tam- 
bien vendo cartuchos sueltos: 
20.000 ptas. Interesados contac- 
lar: 251186 (9 a 10 noche), 

. COMPRO manual de ins- 
Irucciones y cinla demostracion 
(castellano), del ZX-Spectrum- 
Plus, Escribir: Erundio Fernan- 
dez. Avda. Lope de Vega, 46, 4,°. 
Medina del Campo (Valladolid). 
■ CAMBIO un par de Walkie 
Kalkie Celecl 2000, una calcula- 
dora Canon y un carterbn para 
encender aparatos electricos a 
distancia, por un Spectrum 16K. 
Escribir: Eugenio Blanco Pa raje. 
Jaime II El Justo, bloque 11, 16, 
2-1. Mataro (Barcelona), 
. VENDO ZX-81 con cables 
de grabacion, fuenle de alimen- 
tation, 14 juegos, incluido el te- 
clado semi-profesional, amplia- 
tion a 16K y ademas regalo un 
microscopio. Todo por 16.000 
ptas. Llamar: 2582468. Pregun- 
tar por Sergio. 

. VENDO ZX Spectrum 16K, 
con lodo el equipo, cables, luen- 
te, etc... Nuevo, con garantia. In- 
cluyo en el lole 8 cintas y 1 2 pro- 
gramas comerciales y 45 lista- 
dos de programas de juegos y 
educativos, por 35.000 plas. dis- 
culibles. Escribir: Felix Ruiz. Dar- 
sena 4, 2.° B. Valladolid. Tit (983) 
333130, 

• VENDO Interface programa- 
ble para Joystick de Investronica, 
nuevo, por 45.000 ptas. Interesa- 
dos llamar al Tlf. (94) 4634791, 
preguntar por Inaki. 

• CAMBIO brgano electrico 
VL-TONE, calcuiadora, en bue- 
nas condiciones, solo un ano de 
use. Regalo pilas, manual, varias 
canciones, etc... Todo por un ZX 
31. Interesados dirigirse: Jose 
Moreno Lopez, Ruiz de Alda, 28, 
4.° I. Calloso deSegura (Aficante) 
o llamar al Tlf. 310648 (tardes a 
partir de las 7 floras). 

. VENDO ZX 81 en perfecto 
estado, con cables para casset- 
te, fuente de alimentacibn y libro 
para la iniciacibn, Precio: 1 0.000 
ptas, Escribir a Rafael Marquez 
Guillen, La Esperanza, 4, 2." Ma- 
drid. 

> DESEO contactar con usua- 
nos del Spectrum en Bilbao. Lla- 
mar a partir de las 18,30 al Tlf. 
4634791. Preguntar por Inaki. 

• COMPRO ordenadores es- 
tropeados, inservibles. Acepto 



todas las marcas y modelos, 
3.000 a 5.000 ptas. Mandar co- 
rrespondencia indicando marca, 
modeio, junto con el Tlf.S. Criado 
Carre ra. Apartado 47. Ponferra- 
da (Leon). 

• COMPRO cassette en buen 
estado para Spectrum 48K. Tam- 
bien desearia contactar con 
usuarios del Spectrum para in- 
tercambiar programas. Zona de 
Vizeaya. Tlf. 4316550 de Bilbao, 
preguntar por Jorge. 

■ VENDO ZX 81 , con amplia- 
tion a 16K, por solo 20,000 ptas. 
(se aceptan otras oiertas). El pre- 
cio incluye: manual, cables, caja, 
transformador y regalo progra- 
mas do todo tipo. Todo en per- 
fecto estado. Interesados llamar 
al Tlf.{93) 2152021/2153640. 
Preguntar por Sr. Jaime. 

■ CAMBIO ZX Spectrum Plus 
el siguiente bloque: 1 equipo de 
musica (pedir informacidn), 1 
Iransformador TRQ de 6/7, 5/9 
V., 1 cascos de clavija mono, 1 
cascos de ciavija de estero, 1 ra- 
dio AM/FM con alimenlacibn de 
pitas y corriente, 1 casselie pe; 
queno(2mesesdeuso),1 tensor 
para realizarejercicios de brazos 
y piernas. Llamar al Tlf. 238693. 
Santander. Tone. 

• DESEO conlactar con otras 
usuarios del QL para intercam- 
biar ideas, information, Dirigirse 
a Fernando Burgos de la Fuente. 
Fidel Recio, 6. Valladolid. 

. VENDO OricAtmos48K, va- 
rias cassettes de juego. manua- 
les casleilano, libros en trances, 
por 46.000 plas. Unidad de dis- 
cos Oric Atmos, (84) mas fuente 
de alimentation, instrucciones, 
disco sistema, 3 microdiscos de 
regalo. Todo por 77.000 ptas. Por 
ultimo Interface Oric, para dos 
Joystick, (2.500 plas.). Progra- 
mas de utilidad para Oric Atmos: 
Author, 2.500 ptas, y One Mon, 
2.700 plas. Lote completo por 
7.000 ptas. Inieresados: Angel 
Julio Miro Perez. Tlf. (96) 
3740442 (a partir de 7,30 tarde). 

• DESEARIA me facilitasen 
contacto con el lector Benjamin 
Jimenez, autor del programa 
Test que salio publicado en la re- 
vista Microhobby numero 14, 
para intercambiar ideas. Para 
contactar conmigopuedetelefo- 
neara Alicanle (965) 25 1 367 de 
1 5,30 a 1 8,00 h. o a partir de las 
23,00. Preguntar por Eduardo 
Ortos. 

■ DESEARIA contactar con 
usuarios de ZX Spectrum de 1 6 
y 48K para formar un club. Diri- 
girse a Andres Cardenas More- 
no. Tlf. 4787444, Manuel Maroto, 
29. 28018 Madrid. 

• VENDO Spectrum 16K con 
cables, conexiones y cinla hon- 
zontes, Joysticks, interface tipo 
Kemspton,un libro Basic basico, 
un libra de juegos, manual en 
castellano e ingles, diez revistas 
ZX, Todo por 28.000 ptas. Escri- 
bir o llamar a Juan Rodriguez. 
Beato Almato, 76. Entlo. 1 a . 



08023 Barcelona, o llamar al tit 
(93) 2103466. 

t DESEARIA contactar con 
usuarios del Spectrum 16y48K. 
Principalmente de San Sebas- 
tian oproximidades, Liamar al III, 
460237 preguntar por Inigo. Mi 
direction. Carlos 1, 26, 4 D C. (SAN 
SEBASTIAN). 

• VENDO Spectrum 48K. con 
4 meses de garanlia mas pro- 
gramas. Precio 35.000 ptas. Doy 
libro de Basic, Preguntar por Jo- 
se Antonio de 9 a 10 PM. 
altlt. 6810995 de Madrid, 

• DESEARIA hacerun club de 
amigos y amigas de Barcelona 
que compren la revista Micro- 
hobby, pero que no tengan nin- 
guna clase se ordenador. Lla- 
mar de 5 a 8 de la tarde al tlf. 
2412660 preguntar por Jose 
Roca. 

• VENDO video-juegos ATARI 
con cartuchos de juegos (Aste- 
roides, Combal, Slar Wars y Tiro 
al plalo), adaptador, consola, 
dos mandos, palelas an perfecto 
estado. Todo por solo 1 7.000 
ptas. Tambien vendo juegos pa- 
ra Spectrum Time Gate y Simula- 
dor de'vuelo, originales tos dos 
por solo 1.000 ptas. Dirigirse a 
Wenceslao Glez.-Garra, 

Tlf. 431 0740 Principe deVerga- 
ra 36, 1", Madrid. 

• VENDO Spectrum 48K com- 
plelo (fuente de alimentacibn, 
conectores, cinla horizonfes y el 
Manual en castellano.) compra- 
do a mediados de Enero del 85 y 
con garantia. Ademas regalo 
programas. Todo por 40.000 
ptas. Interesados dirigirse a Mi- 
guel A.. Salmeron. Maudes 34, 4 
B. 28003 Madrid. Tlf, (91) 
2339337. 

• VLNDO calcuiadora cientifi- 
cay de estadistica CANON F-73, 
con todo lo necesario para BUP 
y COU, (inversor de luncidn. me- 
mories y mas de 100 lunciones 
diferentes, entreellas:senos,co- 
senos, logaritmos etc.). Se en- 
cuentra en perfecto eslado y ca- 
si sin usar, Precio: 7.500 plas. 
que incluye como regalo una 
entretenida maquinita. Pregun- 
tar por Javi. Tit 2067949. Albaiii- 
leria 9, 2 izq. 28037 Madrid. Solo 
de 2,30 a 5 y de 9 a 10,30. 

• VENDO ZX Spectrum 48K 
por 32.000 ptas. Tambien impre- 
sora Seikosha GP-50S (no pre- 
cise interface, 28.000 ptas. Junto 
o separado. Todo comprado en 
8/1984, con sus manuales de 
instrucciones en castellano, ca- 
bles, luentes de alimentacibn, y 
en sus embalajes originates. Jo- 
se Miguel Blanco. Oriente 19, 
11 9 , 46006 Valencia. 

• VENDO ampliation de me- 
moria de 1 6 a 48K, Muy buen es- 
lado. Comprado en el Simo-84, 
precio 5.500 ptas. Sin gastos de 
envio y contra reembolso. Rega- 
lo 1 5 juegos. Escribir a EmilioLb- 
pez. Schutlz 1 2 B, Sama de Lan- 
greo (ASTURIAS), o llamar al tlf. 
(985) 696275. 
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Santa Cruz de Marcenado, 31 
28015 MADRID. Tel. 248 82 13 
T6lex; 44561 BABC E 



PROGRAMAS FABRICADOS 
EN ESPANA POR ABC SOFT 
CON LICENCIA DE: 
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* SABRE WO-LF-SPECTRUM 

* UMDERWUBLDE- SPECTRUM 

* KNIGH LORE-SPECTRUM 

* ALIENS-SPECTRUM 

* STAFF OF KARNATH- COMMODORE 64 

* ENTOMBED-COMMODORE 64 

* KNIGH LORE AMSTRAD CPC 464 

* ALIEN 8-AMSTRAD CPC 464 



FVP: 1.950 PTS. 



DISTRIBUIDORES: 

- INVESTRONICA (SPECTRUM) 

- ABC ANALOG (TODOS) 
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DE VENTA EN: i» 

- Comercios Especializados 

- Departamentos de microinformatica v ^ 
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Di recta me nte en abc analog 
o por correo. 
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PRESENTA 

UN ORDENADOR MUY PERSONAL 




AMSTRAD CPC-664 

(CON UNIDAD DE DISCO INCORPORADA) 

i A UN PRECIO INCREIBLE ! 

AMSTRAD CPC-664 (f.verde) 109.500 Ptas 
AMSTRAD CPC-664 (color) 134.500 Ptas 



VEN A VERLO A NUESTROS CENTROS 



Modesto Lafuente, 63 Jose Ortega y Gasset, 21 _ Colombia, 39 m Padre Damian, 18 m Fuencarral, 100 
Tel. 264 88 36 Tel. 41 128 50 Tel. 458 6171 Tel. 259 86 13 Tel. 22 123 62 



SOLICITAGRATUITAMENTE NUESTRO CATALOGO DE PRODUCTOS 



